
BENEATH 
A STEEL SKY 
IN REGALO IL FUMETTO 

_ DEL GIOCO! ..-.,.-,--n,~•· 
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COMPUIEIS ACCISSOll VIDEOGAMES 

20155 MUNo • VIA MAc MAHoN 75 
TEL. NEGOZIO (02) 392607 44 (5 linee r.a.) 

FAX 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.) 

!VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUnA L'ITALIA 
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mOl.O PC3 AMIGA 

ACES Of "IME PACIFIC ... - ........ - •.• !19.900 
ACES OVER EUAOK 129.900 

79.900 AIR FORCE COMMANOER-.--
AIA WARRIOR 11 - ...... --.. 99.900 
•LFRED ll<E CHICKEN Pl POI.LO) ..... 69.900 
AUf"3 ···---·-- 59.900 
...ul:NllAEBli . 7ll.900 
Al.llNE IN lME l)AAK 2 TEL 
AMBUSH AT SORINOR ~--- 99.900 
AMERICAN Gl.AOIATORS.--···-· 79.800 69.800 
APOC&VPSL. SQ.000 

AAl.1Qlrol FIST -·- -· AllTORO\ITE EXPRESS e\iROP'i:::::. ra 
1•9.000 

AlJTOROUTE EXPRESS ITAU.'-........... !"9000 
AXESS DENIEO TEL -1a: 81\TMAN 11. RffoRNo::_--==:-.. 79.soo 
BATTtE ISlE '93--·-·--............ 69.900 69.900 
BEASR.ORO - ....... _ ...... --····· ... 59.900 
eENEAlli ASTm Sl<V - TEL 
ees; Of lliE BEST-•.•• __ TEL TEL 
BETRAYAL AT l<AONOOR ...... - ........ 139.900 

;;-.oo I lll.ACK CRl'PT ___ ,, __ 

111uK10 BI.ADE Of 0€$'TlNY _____ .:_: ___ 119.900 

BLASTAA .. - ............ --·---···- 59.900 
Bl.lJEFOACl; ra 

"Miii I BOB S 8"D OAY 
1ii:iOO BODY 9'.0WS._ ... :=:...:::=:: .. 69.900 

BOOY lll.OWS 2 ........... 
79:9o0 

79.900 
BREACH 2 ENHANCEO , ____ :::::. 49.900 
811\JTAI. FOOTBALL ...... _ .. _ ........ • 79.800 89.900 
BUBBA 'N S1'1X---- TEL 
BUIU>' AACe • MOTOR STARS - • TEL 
SVRNIN(l RIJllBER TEL 

CAMl'AiGH" ·--=~-==--=-.:· TEl.. 
CANNON FOODER ........... - .......... • 

CAR'TOONERS--- ··---......... 109.900 ··6;;:oo;; CHAMPIOHSHlP MANAGER "93 ......... 79.900 
OWM'IONSHP MANAGER'94 DATA CISK .. ' 29.900 '19.900 
CMAOS ENGINE .......... _, ...................... 59.900 
CHESS MANIAC 5 ... ·-··--···· .. •• 1:!9.900 
CHUC'<'VEAGER AIA COMBAT ··- ··-' 49.900 
CMUZATION .... - ...... _ ......... - •.••.•..•. 99.800 89.900 
CtASH Of STEEL ........ ,_ ...... - .......... 1\9.900 
CO>.WIC>té OATA Di5'< \ ---·- ··-···· 79.900 
COMANCHE MAXIMUM OVERKJU .... 119.900 
COMBAT AIA PATROL__ __ ...... 79900 
COltOUEREO KlNOOOMS •. - .- .••. • l19.900 
CRUSADERS Of lHE OARK SAVANT •.•• 1!'>9.900 
CURSE Of ENCHANTIA 2 TEL TEl.. 
D-OAY - ·-·-·--·············----····-··:'.:::. 99.900 99.800 
OANGEROUSSTREETS .. --··· TEL DAAI< SIJN ____ 

-··· 139900 
OAAKMERE. ........ ..... ·--······ TEL TEL 
DAR\ISEED 
OAUGHTER Of SERPÈNTS-.• =:~.:. ,09.000 TEL 

DAY OF lHE TENTACLE-·--········-···· •29.900 
DEEPCORL -·····-·· ---·- 69900 
OElTA TEl.. 
OESERT !ITT!!KE ~=----==~::~ -- es.900 
01.SPOSAflLE HERO ··---·- .... 69900 
OOG'1GHTIITAj ......... , .• _ 119..900 99900 
OOt<K-- "9.900 
DRA.."111.A .. 99900 69.900 
OREAMWEB TEL 

89:000 DUNE 11--·--····· -·:~~-: ..... : .. ::::·.~ .. 99.900 
OUNGEOO HACK •...• 129 900 
ELFMANIA. TEL 
EVASIVEA..."'llON 
EVEN MORE INCREOtBLE MACHINE .• 

mOl.O PC3 AMIGA mOlO PC3 AMIGA 

eve Of BeHOlllER 1n ··-- -- ........... 109.900 TEL MOAPH ........................... _ . TEl.. 59.800 
F1-- ·----····· MUlOO MOATAL KOMBAT - ... 79.900 sa.900 
F• GRANO PRIX. ... ,._. 109.900 79.900 IM)S(X)Y/ NJGm<__:::::::_-- 79$0 
fl 17 A NtGHTHAWK 109900 109.900 MRNVTZ - m.. 
F>S STRIKE EAGLE m-=:.~;:_ NAPCUON!CS 711.900 7a.900 
Fl 7 CHALLENGE ······-··-·-·-·······"" " '· TEL 39.900 NASCA.A- •..•.••..•.. .'.~::==::..::: 49-.900 39.900 
F29 (HIT SOUAD) ..... - .................... -. 49.900 39.900 NfL COACHU Cl.IJB fOOTBAll. 'J19..900 
fALCON 3.0 ·- ···· .... - ........................ 109.800 

NHL HOCl<EY ····-· - 139.900 
FALCON 3.0 MISStON OllSK •• - ......... 69.900 

NtCl<YZ ·- ··-·-··-- TEl 
F1'HTISY EMPIRES.----.... • \11UIOO MGaNN<SEu.:s IYOO.DO<AMFlo•~siii,.._ 89.800 59.900 
FATTY B&\R_ .............. --........... ! TEL NIGHTSHIFT·-·-·-- ... ................. • 79.900 79.800 

FlELDS OF GlORY ······--··-·-··········· 129.900 ONE STEP BEYOND- ... - ............ _ •9.900 49.900 
FlRE&ICE.- ........... ·--.. ····- TEl.. OSCAR(TROUS~) .......... _ 00.900 59.900 

RAG-- ··-·- ·····-------··: TEl.. TEl.. OVERORIVE. .. - ............. --......... , .. ,_ 69.900 
FLASHBIACK --··-·---· ......... 109.900 89.900 PATRIOT--. __ ........... _ 109.900 
FRSJ()Y PHARKAS .. ___ ._ •• ~ ... 119.900 ~- ... 

___ .. - "49.900 

I "!f 4~ Nt~at. Ntc""4 lt. - ~ CM 
09•i L. 1(J,(J(J6 ~i ~P~ "" ""°"° N~p~ ~r. iiuoUt..l ~ ~ ~ ~ 
~uci r. ~ lt. ~~ w11tpletAtr.,Nuilew.l ""4ww r. tua Utltr. ili 
~!! IL CATALOGO GRATUITO IN OGNI PACCO" 

-PAGESPOfllfOOTBAUPRO : TEL 
- - ElJTEll ____ ~ .. : 99.900 
GA8RlEl l<NIGHT .: TEL 
GARY GRISBY ····-.. --.............. 1$9.900 
GATEWAYI • HOMEWORU> .............. 109.900 
GEAA WOR1<5 ............... - ............ : TEL 
GLOBAI. Gl.ACIATORS ....................... . 
Gl08llUl.E- ............. --······ 
GNOME ALONE·····----........ 59.900 
GOAi. (KlCK OfF llQ ··----··· 19.900 
GOBUN lll-- -· .. ·-·-·-·-··--· 8Q.900 
GREAT NAVAL BATT\.ES._._ ... _.. 99.000 

GULP---------··-· 
GUl<SHIP l<lXlC XU -- - ··- : 39.900 
GUN-SHIP 2000 ·····-·····--·-···-.......... 89.900 
GUNSHIP 2000 MISSION OlSK ~......... 69..900 
HARPC)()N 12.1 ........... --··········· 109..900 
HAARIERJUMPJET.-........................ 1D9.9C'.XI 
HAARJER SUPER VGA..- --...... : TEL 
HIRED GUNS .... ..... TEL 
HUMAI< RACE--·--·-·- ··-·-- TEL 
HUMA'82-.Alll$CIJMl.00A!JISI( • 3Q.900 
HUMANS 2 • J\JAASSIC l.EVEl ........ : 59.900 
IMPERIAl.P\.ilSIJll IX· IYfOGC...lADISIQ.. 79.900 
JNCA1----------·· 119JIOO 
INCfl:EOri3l.E MACHINE .... ·-·-·········· 109..900 
~OIANAJONESANOFATfOfATl..ANTIS.- 119.900 
JNotANAPOUSSOO(HITSOUAD) ....... • •9.900 
INOYCARAACiNG ... ------· TEl... 
tNNOCENT UHllL CAUGHT _ ... , •• , • 99..900 
JACK TifE AIPPER.. . ... - .... - __ ... : TEl.. 
JAMES POOO 2 • AOBOOOO- ......... : 
J URASSIC PAAK ... ____ ....... • 19.900 

K240-·--··· ................. - ........... • 
KASPAAOV'S CHESS •• --............. . 

KElll" Kl:EGAN'S PVIV61 MANAGER: 
KING'S OUESTV OTAI ........................ . 
KJNG'S OUESTVI OTAl-----·-
l<tNGMAKER •.••.••. - ...... - ......... - •.••••••• • 
KJNGS RANS0!.1 ..... - .......... - ...... • 
KJT V1CIOl.IS--··---····-·"··: 
KNJGHTOf lHE SKV P<OOQ ............. • 
KRUS1YS FUii HOUSE- • 
lANOS Of LOAE---- ......... . 
lAflRY 5 (ITJ,) .................. _ ............ • 
LEGACY Of SOAASIL ... ' 
lEGE>ID 2 {SON Of THE EMPIRE)_ . 
LEGENO OF KYRANOO\.. ___ , ........ . 
LEGENDS OF VALOllfl.- ................ .. 
LHX ATIAI< CH(JPPER---.. -·····- • 
UON HEART .............. ---··· 
L.mL OE'V'L. -····· 
L.MNG Plt•BALL ················--······­
LOST IN llME-. ... --····--···- ·--······-
M 1 'l'ANKP'l..ATOON(KOOC.Kl) .... _ ...• _ 
MAGIC eov ... ·-· _ 
MANCtiESTER UNITEO PR L CH .... • 
~DONALO LANO ..... ---~··"~·· 
MENI ARENAS 

;·3i'90Q 
TEL 

99.900 
119.900 

TEL 
TEl.. 

49900 
69.900 
99.900 
99.900 

TEL 
TEL 

89.900 
109.900 
49.900 

99.000 
TEL 

139.900 
39.900 
59900 

rn.. 
69.900 

MEACENAAIES ..... ~.~·-··-.. ·•·•"'"'"' •• 109.900 
MEACHAITT COlONY- .. ...... 59.900 
METAMOi'PHOSIS.. ---·-·-···-·' 
MICROMACH.INES.----·- ·······-··· 
MIG 29 ................. ~ ...... ,........................ 79.900 
MIGHT ~ MAG1C 5 • DARl<.$lllE OF XEEN. I 29.800 
MONKEY lst.ANO 2-···········-··-·· .. ··-· 119.900 

59:000 
TEl.. 

49.900 
es.900 
79.llOO 

TEl.. 
39.llOO 
99.900 

89.000 

79.900 
TEL 

39.900 
59.000 

119.900 
39.900 

89900 

39.!IOO 
59.900 

TEL 

TEl.. 
99.900 

TEL 
TEL 

TEL 
49.900 
59.900 

lEL 

59.900 
TEL 
TEL 

S99!10 
TEL 

!'>9.900 
r,9900 

49.900 
TEL 
TEL 

119.900 

PCASTROL.OG!A .. ___ .,, ... _ 149.000 

PC AUTO- --···-----··· .. ·- 99.900 
PCCOSMOS-------............. 99.900 
PO ECOLOGIA ................. - .............. ! 149.900 
PC~ETEO--..,·---···-· 14.9_g()(J 
PC UOMO_ ............. _,_ .... _ .... ,........ 99.900 
PFS FOOT'SAU PRO 113 .... -......... I 19.900 
PINBAU. DREAMS - ........ ,_ • TEI... 
PlRATES GCllD ••••• _ ...................... - .. " 139.900 
P\AYROOM ....... _ --"- 69.900 19.900 
PC>P\.tlOUS Il········-·---····---..... 109.900 89.900 
POYJEROROME ·-·--·~······-·-" 49.900 
PREISTOR!K 11. ...... - ............. - TEL 
~ERMAINAGal2------·-· TEL 69.900 
PRIME MOllER..................................... !'>9.900 
PRINCE OF PERSIA. 2-·--·····---· 119 .900 
PRWATEEA ..... ·-·---·-·-·--······~·~·-· 139.900 
PRIVATEER S.A.P. --·-· .. ·--··-·--- 69.900 

"V~O ASSORTIMENTO 

01mou 
CDROMECD~ 

PROJECT X.,,,,,, ......... - ... ···--·-·-- ---· .. , 
PAOTOSTAR jWAR ON TIE FRONTIE.R) .. • TEL 
OUATERPOU.... .... . • TEL 
OVEST FOR GJ..ORY 3 ______ 109.900 

OWAK---···---·---
RAGSTORICHES .•• - .............. -• TEl.. 
AAUY . ---····-·--·"·"·"'"' 89 900 
RM4PART ._ ........... _._,, .. _................... 79.900 
REACH FOA THE SKIES_._ ..••.•.•• - 99.900 
REACH OIJT FOR GOi.O _ ........ _ ' 
REAi.MS Of- OARKNESS .............. U .L 
AED CRYSTAL - .. ----· .. -" TEL 
RETEE 2 .... .. .... ,_ --- 69.900 
AETU.AN Of' THE PHANTOM ............... 129.900 
RETURN TO ZORK ·- -···-·-· TEL 
R!NGViORW ......... ----·· .. ·-- 109.900 
RISE OF THE AOBOTS TEL 
ROSOCOP 3 ........... - ... , .............. - ... - 79.900 
AVI.ES 0F ENGAGEMENT 2 119.900 
AV()E'q CUP ~.. TEL 
SAM & MAX HfT THE ROAO 119.900 
SANDS Of FIRE- .. 89 900 
SEA!. TEAM ...... ---·-.. 139.900 
SENSIB<.E SOCCER 92193 ............ ,_.. 79.900 
SE\IENTHSWOROOF l.IENOOll TEL 
SHAOOWCASTER ··---- ·-· 13.9-900 
s 1LVER8AU. ........................ ............. : auoo 
811.VERSEED !ti. OISI< Ol SERPWT ISU)... 69.900 
SIM CfTY 2000 .• -·······- -··--. ~__L 
SIM ~~-···············-·-·-··-· ·· 89 900 
SlM UFE .................... - .................... _ 
SIMON "IME SORcrllffi · '- MAGO • .' 99.900 

39.900 

TEL 

89.900 
TEL 
TEL 

!'>9900 11 

TEL 
!'>9.900 
99.900 

69.900 
lEL 

89.900 
89900 

S><AT<OA O.E. 
SIQOA DIE .•.. 
Sl.EEPWAlKER----············-
SOCCER l<IO 
SPACEHULIC. -
SPACE OUEST IV·--··-··-·--·-
SPM:E OUES.T V !ITAI 
SPEAA OD DESTl'lY 
SPEEORACEA 
STAAREAC>< 
EITARTREK .. 
STAR WAA CHE$$ 
STAAl.ORP .... 
STREET AGHTER 2 - ..... - ........... -. 
STRIKE COMMANDER ···--· ........ -···-· 
STRIME COMMANOER T 04' 
STRJKER WORlD SOCCER ... 
STR1.<EJl2 ····-

10000 
99.900 

\Q9.lj(JO 
m. 

109.eGO 
TEL 

12'1.0oo 
TEL 

69.900 
149.900 
6!l.ll00 
69.900 

STRIP P0t<ER UVE.. .. - ................. ,_, $9.900 

STRONGHOLD ---........ --- • 109.900 
SllJW ISLAND ... -....................... ..... 129.900 

l ~:WAAS':iò5o ··:::: >n-:0 
SU!'(R VGA HAAAIEJ1 .... _.. !19 9090 

I
SUPERFROO .•• ---··--·-· ·--· 
SURF •WJAS .... .., __ ......... _,_ ' Ta. 
S'tNOICATE .••.• ___________ 109.900 

TS.X' • 119900 

T<NSAI - - - · - lEL 
T9!NINATOR 2'lME AACADE GAME' 79.900 
TERMINATOA2029.-·-·--- 119.900 
TERROR Of THE DEEP TEL 
THE 8UJE & lME GRAY 11& 900 
"!NE C0'4~LETE CHESS S. 89.900 
"THEDIG TEL 
ll<E WlER SCOOU.S. THE ARENA • TEL 
ll<E HAl'O OF F4TE .... -.. Ta. 
THE LOST VIKJNGS --··-·-· .. ··--·- 79.900 
THE SECONO SM<URAI .... 
THESCTTLERS - TEL 
"IME SHADOW Of "56'SIUS - 11uoo lliEATRE Of OEATH ____ _ 
TIE flGHTEIL_ TEL 
nM TOO""S·--- - ··· -· TEL. 
TORNADO (ITAJ .......... - .............. -...... 99.900 
TOTAI. CARNAGE TEL 
TRADERS TEL 
TAEASUREINTI-IESll.VERtAl<E-- • TEL 
TRO<lOUiRS TEL 
TIJRRICAA 3 •. 
lWIUGMT 2000 • 
ULTIMA UNOER'WORl.D ,__,,..,_._.__,_ 139.900 
ULTIMAUNOEAWOAl..Oll --.. -- 139.900 
UlTIMAVU ........ ---······-·-··- 129.900 
ULTIMA VII · PAAll • SERPENT ISlE.- 139.900 
ULTIMA VUL PAOAN .. _ TEL 
UNUMITEO AOYENT\IRBL.. _ TEL.. 
URllllUM? 
V FOA ~CTOOY nl--·-·-····· .. ·-·-·····-· 139.900 
WACKV FUNSTERS--.-...... -·-·- TEl.. 
WALKER ..... ---~·~ ... ··-.. --·-
WAA IN ™ E GULF--~-~-....... -.... 89.900 
WAAlOOOS Il ..... ·--········•• .. , .... ,._,_., 129.900 
WATERWORLO ... - ... - ........ - ... -- TEl. 
WHALE'S VOVAGE ,_, ...... ____ 79.900 
WHENTWOWOAl..OSWAA....... 109.900 
~ 'fSPM'.S.JS~Dl~ .•. • 109.900 
\'"NG OOMMANOER ·-. __ 49 900 
WING COMMAN~ACAOEMY .• -- i09.900 
WlNQ COMMANOER 11 l 19.900 
WINTER Ol. VMPICS 99 900 
~'H'l.JZ •.•.••..••..••.• _ ........... . 

WOOOER OOG ................... - ... wooov·s WORl.D ........ _ .. __ _ 

WORlDS OF LEGENOS .. ---···-·- 69.990 
V.\\; ti 8ATit.E 0F SOVTH PAClnC " ti9 900 

X - VllNG .. ·-·-·--·-·-·-········· .. ·······- t39.900 
XENC>BOTS ··~----... - ............... _........ 7Q..900 
VO' JOE:.. ....... ...... • ........ ··-·- 69.900 
VSERBIUS (T><E $HADOW Of) 119 900 
ZOOl ........... , .... __ ... ,.......................... 79.900 
ZOOL2 

TEL 
59.900 

i9:9oo 
m 

89.900 

TEL 
!19900 

o9:9oo 
TEL 
TEL 

59.800 

09.tOO 
79900 

69900 

69.900 
89.900 

TEL 
69.900 
llQ.900 

69900 

49.900 
59.900 
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ORARIO: 9:00 - 12.:.30 / 14:00 - 20:ooSABA10COllPRESO r --------- - TUTTI I MIGLIORI GIOCHI DISPONIBILI A MAGAZZINO · -- ----- - -~-------· 

TELEFONO 
011/30.90.202 
011/30.81 .352 

FAX 
011/30.81.352 

POSTA - QUEEN COMPUTER 
Via Castelgomberto 153 

10137 TORINO 

MAILBOX 
VIDEOTEL 

211503732 

lUJTIIPREZZISOIOIVAIRCLUSl 
EVASIOllE ORDINI lii H ORE! 

Il> PUOI ffiEFONARCI 
t> MANDARE UN FAX 
[> COMPILARE RITAGLIARE 

E SPEDIRE Il COUPON 

INFORMAZIONI E 
ORDINI 24 ORE SU 24 A 
VOSTRA DISPOSIZIONE 

I 
I 
I 
I 
I 
I 

I : 
.. l • 

COllPllltR PREZZO COGNOME E NOME 

INDIRIZZO E N. • ctVIOO 

AP. CITT PR Y1 

PflfflSSO E TELEFOHO 

L. ....... ?.OOO FIR A NGEN SEMINOREN 0 SPESE DI SPEDIZIONE INVIO OROINABIO POSTALE 

0 SPESE DI SPEDIZIONE INVIO URGENTE POSTALE L. .... 13.000 1--------------------l 
l-0--SP-E_S_E_O_l_S_P_EO_l_ZION _ _ E_CON __ CO_R_Rl_ER_ E _T_RA_C_O_ T- .-N.-T-+-L-•• -. ...20--.000___, 0 PAGHERÒ AL POSTINO IN CONTRASSEGNO 

0 ALI.EGO RICEVllTA VAGLIA POSTALE 

TOTALE l .................. . 0 AUEGO RlctWTA VUISAMENTO IN CC. POSTALE N. 14308100 

1 PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI SENZA PREAVVISO 0 AU!GOASSEGNOllJNTRASfBWllHIT!STATOA:lllENCOMFl/1Bl 

Il COUPON VA INVIATO A: OUEEN COMPUTER S .O.F. VIA CASTELGOMBERTO 153 -101_37 TORINO 



CON 

NEL MONDO DEI NUMERI = 
Imparare la matematica sara' il piu' affascinante dei 

giochi nel quale tu sarai ADAM , l'alieno giunto dallo spazio 
in missione speciale. Il nostro eroe , assunte sembianze umane , 

viaggera' nel tempo per conoscere gli esseri umani e verra' coinvolto in 
entusiasmanti awenture. Mille pericoli lo minacceranno, ma lui 

sbaraglierà tutti i suoi nemici grazie alle sue conoscenze matematiche. 

STUDIARE NON E' MAI STATO PIU' D~VERTENTE! 
Su CD·ROM per MPC, CD-I , AMIGA CD32 ; 

disponibile nelle versioni ITALIANO .FRANCESE , 
BRITISH ENGLISH e AMEAICAN ENGLISH. 

S T U D I O G A M E s.r.l 
Centro Direzionale is. F/11 80143 Napoli 

Tel. 081/7345118 - 5627106 - FAX 081/ 7345040 



"Quando viene lanciata una nuova macchina c 'è una corsa a far uscire nuovo software. Ma 
non ci sarà un solo titolo per 300 che userà al massimo le potenzialità della macchina. La 
curva di apprendimento per gli sviluppatori è troppo lunga. Guarda il PC. È in circolazione dal 
1981, i modelli 386 e 486 sono in commercio da d ivprsi anni ormai e solo ora sta uscendo del 
software che veramente merita. Oppure guarda I' Amiga: ci sono voluti secoli prima che 
usci sse qualcosa di veramente buono, e ci sono ancora oggi • a otto anni dal lancio • 
miglioramenti sostanziali. Eppure continuano a venir annunciate nuove macchine. 
Qualcuno mi ha detto che nei prossimi due anni e mezzo verranno lanciate 14 nuove 
macchine. Se ci fosse un unico sistema, sarebbe tutta un'altra cosa per noi e per la qualità 
del software." Questa dichiarazione, estrapolata dall ' interessante intervista a Peter Molyneux 
(che potete leggere da pag. 14) è molto più significativa di qualunque t rattato. 111994 
promette di essere un anno entusiasmante per noi appassionati di videogiochi, ma allo stesso 
tempo un anno • come ormai troppi alle nostre spalle • in cui il software rincorre, spesso 
inutilmente, l'hardware. Nessun sviluppatore, per quanto provetto, è in g rado di stare dietro 
all 'evoluzione t ecnologica. 
Il nostro proposito per l'anno appena iniziato è quindi che le case di hardware si diano una 
regolata e si mettano finalmente d'accordo: vogliamo uno standard unico! 

Alex Pasetto ha visit ato gli uffici 
della Cryo di Parigi per scopri re i 

segreti di Mega Race. la sfida del PC al 
300. La grafica promette mooolto bene, 
e sembra anche Il gioco. 

dovrete vedere con 
un'Intell igenza Artificiale un po ' ... 
Ehm ..• Troppo sviluppata per i vostri 
gusti. Cyberpunk e Dark a go-go. 

6 Gabrlel Knlght: un'avventura 
I horror con un protagonista che 

ricorda I numeri migliori di Dylan Dog, 
tra riti voodoo, zombie e incantesimi. Da 
non giocare da soll , soprattutto di notte. 

condo capitolo della 
saga di Kirk e company per PC. Per 
A1200, a più di un anno di distanza, 
arriva the 25th Annlversary. Bel colpo. 

1\11!\ftl~ ••••• •••••••••••••• • •••••••••••••• ~.5 

Ogni mese K vi presenta tutte le novità e le 
anteprime in esclusiva dal mondo dei videogiochi 
e dcl mullimedfa. Leggete subi to queste pagine se 
volete restare aJ passo con i tem pi. 

Peter Gabriel ........ .••.....•. . .•. 10 
L'ex cantanle dei Genesis entra nell'era 
dell'interattività multimedfaJe con un CD-ROM 
pieno di sorprese. Canzoni da ascoltare e re· 
mixare, video da guardare, strumenti da imparare 
e musicisti da conoscere. 

Anteprime ••................ .. ...... 14 
Riccardo Albini racconta i nuovi progetti della 
Bullfrog, Pasetto svela Mega Race della Cryo, e 
Paolo Veni racconta i progetti futuri della 
Renegade. 

Speciale Wargame •••••••••••••• .25 
Quali progressi sono stati fatti nel campo 
dell'Intelligenza Artificiale? Com'è possibile 
utilizzare al meglio il CD ROM per creare dei 
giochi di guerra? E quali sono le reali possibilità di 
gioco via rete? Vincenzo Beretta risponde. 

Prove su Schermo .. ........... . . 35 
Finalmente l'incredjbile Sim City 2000 arriva sugli 
schermi. Gli amanti del cyberpunk potranno 
divertirsi con Beneath a Stee/ Sky, un'avventura 
cyberpunk dall'atmosfera cupa e opprimente. La 
ID Software ripropone il concept di Wolfenstein in 
un'ambientazione science-fantasy ed ecco Doom! E 
poi Star Trek, Gabriel Knight, Myst e molto altro 
ancora. 

11\1-r' •••••••.•••••••• •••••••••••••••• •• 11!» 
Questo mese la soluzione di Freddy Pharkas, 
Simon tlie Sorcerer e Retum to Zork. 

K·Box ...•.•. ......•.....•. •. . . . .•.... 13'1 
Tiziano Toniutti raccoglie lo scettro di M BF per la 
posta più discussa del mondo dei videogiochi. 

La BBS ufficiale di K continua 
a migliorare: nuove aree, 

demo glocablll. Immagini, moduli sonori, 
giochi PD e molto altro ancora ... A 
portata di telefono e di modem! 
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WINTER 
OLYMPICS 
Vivi le emozioni "sottozero" delle 

Olimpiadi Invernali '94: 

~ 
I • r. . .. . ' 

"0 9§) 
... Lilleha1nmer ·94 .........---- ( ~ 

1 O diverse specialità sportive per un divertimento infinito. 

CtlAllATA GRATIJITA 

NUMEROVEW 
167 - 821177 

trAnrn 
~ 
I · lol 1 ls l TIRI 1lslUJzl1 lo1MEI · I 

Snes • Game Boy 

Mega Drive 
Master System 
Game Gear 

Amiga 
Pc 
CD Rom 

"LEADER distribuisce prodotti originoli con le istruz.ioni in italiano, l'assistenza e lo garanzia totale." 

g 
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a cura di Diego Antonelli 

T994 
Anno decisivo per 
la Commotlore 
Commodore è 11 nome che per diversi anni ha in­
carnato 11 sogno videoludico di milioni di ragazzi. 

Prima con il m1t1co C64. poi con la fam1gha Am1-

ga Il nsch10 che stiamo per correre è quello d1 

perdere questo pilastro fondamentale della stona 

del videogame Come infatti ripetiamo da tempo la 

Commodore versa in gravi condizioni finanziane 
N pnmi d1 dicembre. secondo quanto pubblicato 

dal settimanale Computer Trade Weekly, sono sta­

ti diffusi dal quartier generale americano della so­

cietà i risultali dell'anno fiscale conclusosi lo scor­

so 30 giugno Le perdite anche quest'anno sono 

state ragguardevoli, ma ciò che più preoccupa è il 

commento che 1 boss del colosso americano han­

no allegato ai freddi numen: "La pos1Z1one hnan­

ZJana della compagnia e i suoi nsultall operatlVI 
pongono seri dubbi sulla capacità della società 

stessa d1 continuare in quanto società che fa affa­

ri ·. Parole pesanti come macigni che suonano 

quasi come una resa 1ncondiz1onata. Nello stesso 

comunicato s1 fa presente che il colosso america­

no non ha potuto ancora regolanzzare la propria 

posizione nei confronti dei suoi debitori. La Com­

modore sta ora cercando di "ristrutturare la sua si-
1uaz1one hnanz1ana" con un incremento d1 capitale 

di circa 50 m1honi d1 dollari, ma sembra chiaro che 

ormai Il co32, che sta perallfo ottenendo un di­

screto successo a livello europeo, è I' ultima 

spiaggia della società. 

SIMULATORI DI VOLO 
FA/DATE 
Fanatici dei simulatori 

d1 volo è 11 vostro mo­

mento La Oomark ha 

finalmente lanciato sul 

mercato il tanto atteso 

Flight Simulation 

Toolkit, il corrisponden­
te "aeronautico" di pro­

dotti quali lo Shoo/'em 

Up Construction Kit o li 
3-D Construct1on Kit Si 

tratta d1 un programma 

grazie al quale è possi­

bile creare un simulato-

-- -

re di VOIO "SU misura" a Con FSOC c:r .. r• d•gll s<....n com • quollo dl FS c:r .. to da U. Cole piuNonl ... uno~. 

seconda delle proprie esigenze. La not1z1a. che già di per sè dovrebbe portare 1 fanatici del genere a li ­

velli di esal tazione allucinogena, è 1n realtà ancora più ghiotta. La Oomark infatti ha lanciato insieme al 

prodotto un concorso a premi sensazionale. Partiamo dal premio· al fortunato vincitore verrà offerta la 

poss1b1htà di conseguire 11 brevetto d1 volo. Per fare ciò la Domark regalerà 40 ore di lezioni di volo. pa­

gherà libn, esami, annessi e connessi. Per mettere le mani su questo ncco premio però non basterà la 

fortuna Anzi. una volta tanto la dea bendata non ci metterà lo zampino per mente! Ad aggiudicarsi que­

sta possibilità sarà infatti chi realizzera - naturalmente utilizzando 11 Flight S1mulation Tao/Kit - il m1ghore 

simulatore d1 volo. La gara è aperta a tutti. dunque mettetevi al lavoro' 

Konami e Namco tifano Sony 
L'intenzione della Sony 

di diventare una forza 

globale anche nel set­

tore dei videogiochi ha 

due nuovi sostenitori 
nelle ·superpotenze" 

Konami e Namco. Le 

due case giapponesi d1 

coin-op e cartucce 

hanno annunciato d1 

essere intenzionate a 

sostenere il sistema vi­

deoludico CD della 

Sony previsto per la fi­
ne del 1994 in Giappo­

ne e per la prima meta 

del 1995 in Europa 

Quando leggerete queste righe la Konam1 e la Sony avranno probabilmente formalizzato l'accordo al 

Consumar Electronic Show d1 Las Vegas. Secondo le 1ndiscrez1oni la Konam1 pubblicherà g1och1 per la 

macchina Sony, mentre quest'ulllma offrira un supporto tecnologico per lo sviluppo di nuovi coin-op. 

Sembra che la Konam1 sia eager to sostenrer nuovi sistemi visto che c'è incertezza su quale produttori 
di hardware conquisteranno il mercato nei prossimi due o tre anni. L'accordo con la Sony, inoltre, con­

sentirebbe alla Konami d1 avere un maggiore potere contraltuale con Sega e Nintendo, i quah hanno 

sempre avuto il coletello dalla pane del manico nel rapporto software house/hardware manufacturer. Lo 

stesso discorso vale anche per la Namco, che sembra anch'essa essere arrivata all'accordo con la 

Sony anche per lo sviluppo d1 macchine com op. 

Entrambi le soc1eta hanno interesse a sviluppare g1och1 30 e le carattenstiche tecniche 

della macchina Sony sembrano favonre lo sviluppo d1 giochi d1 questo tipo rispetto ad altri s1stem1. 

. . . . . 



K NEWS 
l'ELSPA 

si autoregolamenta 
I membri della ELSPA (European Leisure Software Publishers Associa­
tion). l'associazione europea che riunisce tu tti i produttori d1 software ludi­
co, ha deciso, in una riunione tenutasi lo scorso mese. di autoregolamen­
tarsi per quanto riguarda i contenuti dei giochi distribuiti. Cosa significa in 
concreto? Significa che, se l'idea verrà approvata dal Video Standard 
Council (l'organismo di autoregolamentazione dell'industria video britanni­
ca). a partire dal prossimo maggio troveremo sulle scatole dei giochi che 
compreremo un bollino indicante la fascia d 'età per cui un determinato 
programma è consigliato. Le fasce saranno quattro, cosi suddivise: fino a 
10 anni. dai 10 ai 14 anni. dai 15 a1 17 anni e oltre i 18 anni di età. "Abbia­
mo bisogno di dimostrare - ha dichiarato il responsabile della ELSPA per 
l'autoregolamentazione. Mark Strachan · che l'industria del videogioco è 
un industria responsabile e matura. Il fatto che s1 sia giunti spontanea­
mente a questa decisione mi sembra che sia un enorme segno di maturità 
da parte nostra" . 

. ATARI 
marcia indietro virtuale 
La Alari ha fatto sapere di avere sospeso il proprio progetto di realtà virtuale 
per il Jaguar. I tecnici della casa californiana infatti stava.no lavorando alla 
realizzazione di un set di realtà virtuale "casalinga" che avrebbe potuto esse­
re implementato sulla neonata superconsole Jaguar. Le perplessità dei re­
sponsabili Alari sono principalmente dovute alle segnalazioni di alcuni casi di 
malessere e nausea dovuti ad una prolungata "immersione" in un ambiente 
di realtà virtuale. Si tratta di dati emersi in seguito ad una ricerca effettuata su 
un campione di utenti so!toposti a lunghe sedute di realtà virtuale. I malesseri 
infatti si manifestano solo in seguito a esposizioni prolungate. e non si sono 
mai registrati episodi simili in utenti di realtà virtuaJe "da bar", ovvero a paga­
mento. "Abbiamo discusso a lungo sul progetto di realtà virtuale casalinga -
ha commentato il responsabile della Alari Europa. Bob Gleadow - ma alla fi­
ne hanno prevalso le opinioni contrarie. Oltre ai malori cui sono incappati co­

loro che hanno pra­
ticato lunghe ses­
s1on i "virtuali", ci 
hanno fatto desiste­
re alcune conside­
razioni di buon sen­
so: ve lo immagina­
te un ragazzino che 
s1 infila il suo casco 
di realtà virtuale e 
quindi inciampa in 
qualsiasi cosa (rea­
le) gli capiti davan­
ti. .. penso che sia 
troppo pericoloso!" 



NINTENDO GIG REGALA 
LA PRIMA COLLEZIONE DI 
''SUPER MARIO WATCH®'' 

Ehi ragazzi, avete visto che super orologi? Colori e disegni sono la 
~ L·'6V.lH...,..__ fine del mondo ... e poi sono speciali anche dentro: 

sono al quarzo, analogici e subacquei 
fino a tre atmosfere. Entro anche 

PER AVERE UN 
SUPER MARIO WATCH 
BASTANO 3 CASSETTE 

(Nintendd) 

tu nel team Nintendo con i 
primi esclusivi 

Super Mario 
~".,(~"" Watch ! 

~ MA SOLO QUELLE CON IL MARCHIO 



REGOLAMENTO 
Per ricevere a casa tua uno dei 4 modelli della prima collezione "Super Mario Watch®" : 
1) Acquista nel periodo 1/ 10/1993 - 31 / 1 /1994 tre cassette a tua scelta per videogiochi 

Nintendo distribuite da GIG. Le riconosci perchè sulla scatola c 'é il marchio GIG oppure la 
scritta "Importato da Linea Gig s.p.a." 

2) Fai timbrare la garanzia dal negoziante, compilala in ogni sua parte e conservala 
assieme al relativo scontrino fiscale (gli scontrini fiscali con la data non compresa nel 
periodo 1/10/93 - 31/1 /94 non verranno ritenuti validi) . 

3) Quando avrai raccolto le tre garanzie con gli scontrini compila questa cartolina. 
4) Quindi ritaglia questa pagina lungo la linea tratteggiata, unisci le tre garanzie con 

gli scontrini e spedisci il tutto in busta chiusa e affrancata a: 
SUPER MARIO WATCH c/o Simad - cas. post. 159 - 24047 TREVIGLIO (Bergamo). 

Spedendo la garanzia per partecipare alla promozione, attivi automaticamente la validità della 
garanzia stessa. Sono valide anche le garanzie delle cassette g ioco incluse nelle confezioni 
delle consolle (Super Mario World, Super Mario All Stars, Super Mario Bros., Duck Hunt e Tetris). 
Le spedizioni non conformi al regolamento non verranno accettate. 

0.K. RAGAZZI? E' TUTTO SUPER CHIARO? 
Mi raccomando però, affrettatevi, perchè avete tempo solo fino al 
31 Gennaio 1994! E niente scherzi, ricordate che solo le cassette 
Nintendo con il marchio GIG vi regalano Super Mario Watch! 

nome ___________ cognome _~---------------

via ___________ ___ n0 ______ città _________ _ 

provincia _ _____ cap ______ _ tel. ______ -----..:._______ ~ 

>! 
Tipo di consolle posseduta: data di nascita - ------- --• ~ 

O SUPER NINTENDO Mese e anno di acquistO- - - --n° cassette possedute __ _ 

D NINTENDO 8 bit 

D GAME BOY 

Altre marche 

Mese e anno di acquisto-----n° cassette possedute---

Mese e anno di acq1 •isto n° cassette possedute ----+ 

D _ Mese e anno di acquisto n° cassette possedute. ___ _ 

Possiedi un persona! computer? O Si O No Modello ______ _ 

Scegli il modello 
che preferisci: 

L() 
L() 
L() 

o o 
o 

Nel caso il modello di orologio prescelto sia esaurito, LINEA GIG si riserva di inviare un altro modello disponibile 

© 1993 LINEA GIG ©1993 NINTENDO MODELLI DEPOSITATI. OGNI CONTRAFFAZIONE VERRÀ PERSEGUITA PENALMENTE 

8 
~ 
~ 



SEMINARIO 
Al SILICIO 
L'accordo tra Silicon Graph1cs e Nintendo comin­

cia a dare frutti concreti . 

Nel mese d i gennaio, in Inghilterra, s1 terranno due 

seminan organizzati dalla Silicon Graph1cs centrati 

sulla reahzzazione d1 v1deog1och1 utilizzando 

hardware e software stato dell'arte della S1hcon 

Graph1cs 

Le date e le città che ospiteranno questo semina­

no sono rispettivamente: il 18 gennaio a Reading. 

e il 20 gennaio a Salford. vicino a Manchester. 

Per quals1aS1 informazione e per prenotare la pro­

pna partec1paz1one {che è gratuita) al seminario 

della Siltcon Graphics è possibile contattare Mrs 

Ann Pennell al numero 0044 734 257500. 

E' ROSA, MA NON E 
UNA PANTERA ... 
Può sembrare strano, ma quando si parla d1 ani­

mali rosa la prima cosa che viene alla mente sono 

o le pantere o gli elelanu 

In questo caso la Millennium ha deciso d1 uscire 

dai "generis", infatti, il nuovo personaggio che en­

trerà a lare parte della famiglia d1 James Pond & 
Co .. s1 chiamerà Pinkie sarà rosa. ma non sarà un 

felino. semplicemente un nuovo tipo d1 alleno. 

Net primo platform che lo vede protagonista. 

Ptnk1e dovrà cimentarsi nella raccolta delle uova, 

ma non saranno certo uova comuni. Già. perché il 

nostro piccolo 

eroe s1 è messo tn 

testa 1n testa di 

salvare 1 dinosauri 

dall'estinzione, e 

sarà proprio pre­

servandone le uo­

va che riuscirà net 

suo tntento. Il gio­

co dovrebbe tro­

vare posto tra gl i 

scaffali prima di 

pnmavera 

E R R A T A CORRIGE 
Sul numero 56 d1 K (dicembre) abbiamo scritto 

nella notizia riguardante l'uscita d1 Dru1d. 11 nuo­

vo gioco d1 ruoto dell'Editrice G1och1 ·~ nato 

Dru1d, 11 nuovo gioco d1 ruolo della G1och1 Pre­

ziosi·. Inutile dire che 'Giochi Prez1os1 va ov­

viamente soslltu1to con Editrice G1och1 Il ba­

nale errore è 1ncred1b1lmente passato a tutti 1 

controlli delle bozze e ce ne scusiamo con en­

trambe le case e con gh auton del gioco 

K NEWS 
SCHERMO GIURASSICO 
Se pensavate che la Jurassicmania, stesse scemando, non preoccupatev1I Ci siamo 

qua noi a ricordarvi il contrario! 

Presto sarà infa111 disponibile per PC un programma ·salvaschermo" che permetterà alle immagini del 

film evento del 1993 d1 apparire sul vostro schermo ogni qual volta lo voghate. 

Il prezzo americano dell'ut1hty è d1 25 dollari e c'è da credere che una volta raggiunte te coste del Bel­

paese il prezzo dovrebbe aggirarsi intorno alte 50.000 lire. Ma diciamoci la verità: qualcuno sente anco­

ra bisogno dei dinosauri del giurassico. 

CAPITAN NOVOLINA 
Michael, una ragazzina 

diabetica d1 12 anni di 

Palo Atto, California, di­

ce: • ... è un modo più 

facile per far capire ai 

miei amici e alle mie 

amiche qual è la mia 

reale situazione. Posso 

dire, 'Hey, ti va di gio­

care a un gioco che 

spiega qual è la mia 

cond1z1one?'" 

Gli sviluppatori hanno 

anche assicurato che, 

anche se l'attuale ver­

sione non è in grado di 

aggiornare i dati. ed è 
quindi molto generica, 

la prossima versione, 

pronta per 11 1995, terrà 

conto dei valori di glu­

cosio di ognt singolo 

paziente. 

. 

Capta1n Novolin non di­

venterà certo famoso 

per la paura che incute 

il suo nome. molto pro­

ba bit mente neppure 

per l'originalità del suo 

asettico costume, ma 

siamo sicuri che se­

gnerà un nuovo modo 

d1 guardare a1 video­

giochi. Infatti , Capta1n 

Novoltn sarà il primo 

personaggio dei video­

giochi che insegnerà ai 

bamb1nt. diabetici co­

me lui , come iniettarsi 

l'insulina e sconfiggere 

nemici come Cereale 

Assassino o Larry U­

qumz1a Questo gioco 

per NES sembra essere 

un ottimo modo per av­

vicina re anche i più 

piccoli a problemi di or­

dine quotidiano. Sarah 

~~~~~~~~~~ . . . 

. . . . . . . 

. . . 



Peter Gabriel in copertina? Ebbene sì. Xplora, il CD-ROM 
di musica interattiva di Peter Gabriel, avrà poco a che 
vedere con i videogiochi, ma ha molto a che vedere con 
il divertimento elettronico. In quanto "Guida al 
divertimento elettronico", K non poteva farsi sfuggire 
questa primizia che apre delle strade interessanti per il 
futuro del multimedia e dell'interattività. Nell'intervista 
di queste pagine Peter Gabriel spiega perché ha deciso 
di fare questo passo e cosa significa per lui e per la 
musica. 

e possiamo considerare ì primi Genesis tra i 
padri fondatori del "progressive rock", a Peter 
Gabriel dobbiamo riconoscere altri due 
grossissimi meriti, altre due "semi-paternità". 
La prima è quella della "World Music", la 

musica del mondo. la musica senza cQilfÌni, senza 
razze e senza colori, basata sulla ricerca dì nuove 
sonorità. La seconda nguarda. invece, la sua 
recentissima esperienza di musica interattiva su CD­
ROM, il cui primo frutto è Xplora 1, probabilmente 
l'antesignano di quelli che saranno gli LP del 2000. 

L'idea che sta alla base di questo CD-ROM (al 
momento disponibile solo per Macintosh) si identifica 
con quella che Gabriel definisce la sua vocazione 
dìexperience designer, espressione inglese che può 
essere (mal) tradotti come ·creatore di esperienze". 

L'esperienza in questione è. in realtà, un vero e 
proprio nuovo media, nel quale confluiscono elementi 
video e audio, e con il quale si ha la possibilità di 
interagire e modificarne la struttura. Siamo di fronte a 
una grossa rivoluzione, che potrà cambiare il modo di 
ascoltare (e di fare) musica e anche il modo di 
atteggiarsi nei confronti dei media, che non dovrà più 
essere passivo. ma attivo, addirittura creativo. 

Diffìcìle dire dove questa strada aperta da Peter 
Gabriel possa portare. Certamente è un segno dei 
tempi e dell'importanza che i media interattivi stanno 
assumendo non solo a livello commerciale ma anche 
artistico. I videogiochi - e i programmi interattivi in 
generale - sono sempre stati snobbati come cose per 
ragazzini. fatti da ragazzini. Eppure noi che li 
giodliamo sappiamo quanta creatività ci voglia per 
ideare un gioco originale. Non vogliamo qui affermare 
che creare videogiochi sia un'arte - non ancora almeno 
- ma non è un caso che negli ultimi anni molti 
· creativi" provenienti da campi diversi abbiano 



DISCOGRAFIA 
Dopo l'esperienza acquisita nei pnm1 anni 70 con 1 Genes1s, Peter Gabnel si è 
avviato a una carnera solista costellata di momenti importanti sia per quel che ri­
guarda 11 suo impegno 1n diverse battaglie sociali sia per quanto riguarda la pro­
prta affermazione come cantante e compas1tore Ecco le date fondamentali d1 
questo percorso 

Marzo 1977: esce 11 suo primo album solista intitolato Parer Gabriel. 
Giugno 1978: esce 11 suo secondo album intitolato Peter Gabriel Il 
Giugno 1980: esce Peter Gabnel lii aJ quale collaborano Phil Collins. Robert 
Fripp, Paul Weller e Kate Bush L'album contiene Il brano Biko. 
Settembre 1982: esce Peter Gabriel IV con l'h1t Shock the rponkey 

Novembre 1975: Pater Gabnel partecipa a una comp1lat1on mhtolata Ali th1s 
and Wortd War Il cantando Strawberry Fields Forever 

2 ottobre 1982: Pater Gabnel torna con 1 Genes1s per un unico concerto al Mil-
1on Keynes Bowt d1 Bucks 

contribuito a realizzare dei videogiochi: registi come 
Steven Spielberg e George lucas. artisti come Syd 
Mead e H. R. Geiger. disegnatori di fumetti come 
Dm Gibbons. Le contaminazioni tra videogiochi e 
arusti di scuole e tradizioni diverse si contano ormai a 
decine e qualunque contributo che provenga 
dall'esterno è in grado di apportare nuovi linguaggi. 
nuove forme, nuove idee. 

Probabilmente · anche se non è detto · Peter Gabriel 
non si metterà mai a realizzare un gioco come noi lo 
intendiamo. ma le sue idee in fatto di interfacce, ad 
esempio, sono sicuramente degne di nota e possono 
essere di stimolo a qualche game designer, come altre 
'soluzioni interattive" sviluppate in Xplora. 

Peter Gabriel, peraltro, non è il solo musicista ad 
interessarsi a esperienze di questo tipo. Prince ha 
dichiarato di volersi interamente dedicare a forme di 
intrattenimento interattivo. Todd Rungren sta 
lavorando su un'altra piattaforma · il CD-I ·che ben si 
presta a questo tipo di esperienze, e verso la quale 
pare anche lo stesso Peter Gabriel voglia orientarsi. 
Altri artisti , come gli U2 , stanno studiando 
applicazioni simili. 

Queste convergenze di mezzi di comunicazione 

Giugno 1983: esce li doppio live Perer Gabnel Plays Live. 
Aprile 1985: esce la colonna sonora del film Birdy. 
Maggio 1986: è la volta dell'album So al quale partecipano Kate Bush Laurle 
Anderson e Youssou N'dour 
Febbraio 1987: Peter Gabnel viene premiato per 11 video d1 Sledgehammer. 
11 giugno 1988: Peter Gabrìel partecipa al concerto per Nelson Mandela 
Luglio 1988: Viene annunciata la partec1paz1one d1 Peter Gabnel alla tournée 
d1 Amnesty 1n1ernat1onal 
Agosto 1989: esce Passion. colonna sonora del film L'ultima Tentazione di Cri­
sto. coordinata da Pater Gabnel Verrà premiata con un Grammy. l'Oscar della 
musica 
28 apri le 1992: esce Us. l'ultimo album d1 Peter Gabriel al quale hanno colla­
borato anche Brian Eno e S1nead o·connor 
Febbraio 1993: Peter Gabnel parte per ~suo tour mondiale 

diversi · il fine ultimo del multimedia · produrranno 
sicuramente risultati positivi. 
Definire. ora. cosa produrranno è impossibile. Una 
cosa è certa: anche in questo campo il fermento è 
notevole e la rivoluzione. della quale abbiamo la 
fortuna di essere testimoni. sarà di quelle che 
sconvolgono il modo di divertirsi e quindi di vivere 
dell'uomo. 
lasciamo alle parole dello stesso Peter Gabriel la 
descrizione di questo suo lavoro assolutamente nuovo 
e al di fuori di qualsiasi schema canoaico. 
Per prima cosa: perché avete deciso di chiamare in 
questo modo il programma? 
L'abbiamo chiamato Xplora perché cercavamo un 
termine che desse un'idea del nostro tentativo di 
creare un qualcosa nel quale la gente possa 
avventurarsi. Faccio un esempio: nel passato abbiamo 
sempre avuto a che fare con strumenti che potevano . 
essere "utilizzati" in un modo solo. Con Xplora 11 in 
un certo senso, abbiamo costruito una specie di 
piccolo mondo all'interno del quale la gente può 
decidere come e dove muoversi, può prendere delle 
decisioni. L'artista non produce più un lavoro che 
deve essere ascoltato, visto e apprezzato sempre 

In ques ta pagina e nella 
procedente trovate Imma·· 
glni tratte da Xplora 1, 
l ' esperimento Interattivo 
che Pater Gabrlal ha por· 
tato a tennlna, per Il mo· 
m ento, per piattaforme 
Mocintosh. SI tratta d i Im­
ma gini tntte da videoclip 
ai quali si può accedere 
dal prognmma. Da notare 
Il background che carat­
t erizza questa, ma a nc he 
le altre sezioni d a l pro· 
gramma. La natura c he s i 
sposa con l 'high·tech rie· 
ac e a dare • secondo lo 
st ess o Gabrial • un .. pore 
del tutto inedito • questo 
programma. 

uguale a se stesso. In questo caso fornisce un collage 
di materiali con il quale la gente potrà divertirsi in 
diversi modi, esplorando e creando ogni volta qualcosa 
di nuovo. 
Ci puoi dire qualcosa sulla tua passione per le 
tecnologie interattive? 
Penso che essere artista in questo periodo sia 
eccitante come non mai, perché sta verificandosi una 
vera e propria rivoluzione che porta a un inedito 
miscuglio tra i \•ari medfa . Possiamo trovare 
informazione, educazione, divertimento e 
comunicazione tutte mischiate insieme in un unico 
minestrone. Questo dà, sia a noi artisti che a un 
qualsiasi utente, una serie di possibilità mai viste fino 
a oggi, e penso che arriveremo a ottenere un modo 
radicalmente nuovo di comunicare tra di noi. Come 
dicevo prima, essere nella mia posizione proprio nel 
momento della nascita di un nuovo modo di 
comunicare, e avere quindi la possibilità di essere uno 
dei primi a sperimentarlo, è molto eccitante. Penso 
veramente che si stiano aprendo tutta una serie di 
nuove possibilità che io e molti artisti come me non 
aspettano altro di poter sperimentare. Penso anche 
che, a seconda di come la gente riuscirà a interagire 
con queste nuove tecnologie. esse cambieranno il 
nostro modo di vivere e di pensare. Qualcosa di 
sconvolgente sta già accadendo -nel campo del 
campionamento di suonL l musicisti sono già in 
grado di catturare un qualsiasi tipo di suono, ritmo, 
rumore e di miscelarli tra di loro in centinaia di 
maniere diverse. Attenzione, non sto dicendo che 
visto che abbiamo 500 colori sulla nostra tavolozza 
sicuramente fa remo quadri migliori: il contenuto 
rimane la cosa pit'.1 importante di una creazione 
artistica , ma sicuramente abbiamo a nostra 
disposizione un sacco di strumenti in più. Penso che 

qu"to giomà P'rtkol•=mi. •ll• geni. che p: 
entrerà in contatto con queste nuove tecnologie: · · 
non ci sarà bisogno di avere particolari talenti in · • 



un settore per creare. Si potrà creare sfruttando il 
talento di qualcun altro! Questa è la vera rivoluzione, 
una rivoluzione culturale. 
Cerchiamo di entrare nello specifico di Xplora 1: Cosa 
ti ha divel,1ito maggiormente in questo lavoro e guaii 
sono le !dee alla base di questo progetto? 
Ho tentato di introdurre il normale utente nel 
processo creativo. Per esempio c'è un pezzo. Diwng 
rii the dirt, del quale è possibile effettuare un mi.xaggio 
personalizzato. U raggio d'azione è piuttosto limitato, 
in quanto si può agire solo su 4 canali, ma serve 
comunque a dare un'idea di quello che è il nostro 
lavoro in sala d'incisione. Una delle cose che mi 
appassionano maggiormente è la ricerca di strumenti 
e quindi di suoni nuovi in giro per il mondo, ricerca 
che poi concretizzo utilizzando questi nuovi strumenti 
suonati da musicisti scovati allo stesso modo, per 
realizzare opere con la mia etichetta, la Real World 
Music. Ebbene, nel CD-ROM c'è anche questo: ci sarà 
la possibilità di ''cliccare" su diverse icone, 
corrispondenti a diversi strumenti, e sentire un 
musicista che suona quel determinato strumento. È 
anche questo un modo di creare! 
In Xplora c'è una "visita in terattiva allo studio di 
registrazione•. Ci puoi spiegare, in breve, che còsa 
significa. 
Un comune mortale difficilmente nel Corso della sua 
esistenza riesce a mettere piede in uno studio di 
registrazione. Molti probabilmente non sono 
interessati a questo tipo di esperienza , ma noi 
abbiamo voluto provare a soddisfare la curiosità di 
quanti vorrebbero vede"1'e dove e come nasce il disco 
che poi loro ascolteranno. Con questo CD-ROM 
possono visitare gli studi di registrazione dove lavoro; 
possono entrare nelle varie sale, mixare alcuni brani o 
semplicemente entrare nella stanza dove abitualmente 
mi trovo con Brian Eno e con artisti provenienti da 
diverse esperienze musicali, osservare come 
riusciamo a fondere in un lavoro unitario le n9stre 
differenti radki. Penso possa essere molto 
interessante. 
Quanta fatica ti è costato portare avanti questo 
innovativo progetto? 
Beh, facciamo due calcoli... scherzo, naturalmente! 
Fare un conto esatto è assolutamente impossibile. 
Dovete considerare che abbiamo realfazato più di 
lOO minuti di video, più di mezz'ora di audio, 
abbiamo raccolto un centinaio di immagini fisse, e 

abbiamo scrHto tanti lesti da riempirci un libro e 
meuo. Tutte cose èhe si trovano sul CD-ROM e 
nelle quali potrete divertirvi a perdervi. 
Paradossalmente, però, la cosa che ci ha portato via 
il maggior tempo è stata la ricerca di un'interfaccia 
utente adeguata. Dovevamo trovare qualcosa di 
lontano dalle solite icone da computer. Qualcosa di 
meno freddo e-più ~o. Abbiamo cercàto il più 
possibile di inserire immagini familiari e "calden 
coine fiori, acqua. prati. rocce. Penso che questo tipo 
di background assolutamente innovativo dìa una 
connotazione veramente unica al nostro 
programma. In molte schermate, poi, è possibile 

vedere una spede di matrimonio tra l'high-tech e il 
manufatto umano. che è una delle filosofie che da 
più tempo caratterizzano il nostro lavoro, anche nel 
campo del videoclip. Si troveranno cose che 
potranno essere montate e smontate. e una di queste 
cose è la mia faccia, che diventa il veicolo attraverso 
il quale muoversi per raggiungere le varie parti del 
programma. 
A questo proposito, puoi spiegarci come è 
struttu{ato e suddiviso Xplora? 
Abbiamo diviso Xplora in 4 sezioni. La prima è 
strettamente legata a Vs, il mio ultimo disco. È 

possibile seguire il "makihg of' dei video, ma anche 

SPECIFICHE TECNICHE 
Xplora 1 è stato realizzato per la Real World Multimedia negli studi della Real World e della Brìlliant Media, 1me­

ramente su computer Mac1ntosh. Per l'esattezza sono stati imp1egat1 un Quadra 800 e 3 Centris 650 per il video 
process1ng e la grafica, un Quadra 700 e un Mac llfx per l'audio processing e, infine, un Mac llcx, un Mac LC li, 

un Powerbook 140 e un Duo 230 per la pianificazione e l'amministrazione del progetto. 
Xplora 1 potrà gìrare su tutti ì computer Macintosh a colon (anche sui portatili a tonalità di grigio) dotali di un lel· 

tare CD-ROM ad alta velocità 

Non si p uò ce rto dire che 
Peter Gabriel viva con Il 
terrore di p e rdere la fac· 
eia. Anzi, è proprio la sua 
faccia che viene messa in 
g i oco In Xp/ora 1. L'artl· 
sta Infatti cl accompagna 
c ostantemente in questa 
a.vventura multimediale 
materializzandosi proprio 
con la sua faccia, che tra 
l 'altro può essere manipo­
lata come lo s i preferisce. 



XPLORADIOGRAFIA 
· Xplora 1 contiene più d1 100 minuti di video 30 m1-
null d1 audio più d1 100 mma91no statiche a COion e 

una quantnà di testi tale da riempire un mtero libro. 

• Hanno lavorato a Xplora più di 40 persone 

• Xptora segna la nascita d1 una nuova società di 
Peter Gabriel: 1a Real World Multi Media Ltd 

• Piu d 50 artis!J da 1 B differenti paesi appaiono in 

Xp/Ofa 

• Il costo tecnologico e d1 produzione d1 Xplora è 

stato di circa 250.000 dollari, il costo al pubblico del 

CD-ROM non è ancora stato reso noto 

vedere delle immagini che u artisti hanno realizzato 
ascoltando le mie canzoni, ed eventualmente sentire 
direttamente da loro perché hanno pensato di 
collegare quelle immagini alle mie musiche. La 

seconda sezione è quella che chiamiamo ·world 
Music:•, nell'ambito della quale è possibile esplorare 
ogni sorta di tradizione musicale del nostro pianeta. 
La terza sezione è dedicata alle opere di alcuni autori 
con i quali bo avuto il piacere di lavorare e che 
hanno realizzato dischi con la mia etichetta. Basterà 
cliccare sulle copertine di questo o quell'album per 
ascoltare parte di una loro composizione e magari 
vedere alcuni stralci di videoclip. È anche possibile 
ottenere tutt1 una serie di informazioni su ciascuno 
di loro. In questa sezione è possibile anche fermare 
per un attimo il mondo e catapultarsi in una regione 
del nostro pianeta, per conoscerne le tradizioni 
musicali e culturali. ~ possibile anche partecipare a 
un ·womad festival". I Womad sono dei concerti 
particolan che abbiamo inizialo a organizzare nel 
1980. Siamo riusciti ad allestirne diversi in tutti gli 
angoli del globo, e a ogni festival hanno partecipato 
diversi artisti provenienti da diverse esperienze 
musicali. In questa sezione l'utente potrà esaminare 
il luogo del concerto, guardare cosa succede sui 
diversi palchi aJlestiti, seguire i diversi artisti e, 
perché no, dare una sbirciatina anche nel backstage. 
E del "persona! file• cosa ci dici? 
Si tratta della quarta sezione. e mi riguarda da 
vicino. Qui si possono trovare per esempio le mie 
foto d'infanzia o alcuni filmini che ho girato 
amatorialmente in famiglia. Oppure è possibile fare 
una "passeggiata" tra i miei dischi, selezionandone 
uno piuttosto che un altro, per ascoltare un breve 

pezzo musicale tratto da quell'album e leggere una 
serie di note informative. Sempre qui potete trovare 
informazioni di vario genere sulle organizzazioni 
internazionali alle quali ho aderito e assieme alle 
qua li ho condotto diverse battaglie come, per 
esempio, Amnesty lnternational. 
Come ti sei avvicinato alla tecnologia interattiva su 
CD-ROM? 
Per un certo numero di anni ho sognato di diventare 
un "experience designer·. e queste tecnologie sono 
quelle che mi hanno dato la possibilità di muovermi 
in questa direzione. Questa non può essere 
considerata in alcun modo un'attività periferica per 
quanto mi riguarda. Anzi, penso che questo nuovo 
media diventerà il centro dei miei progetti 
nell'immediato futuro, anche perché riesce a 
stimolare la mia creatività e a divertirmi. Sono 
inoltre convinto che questo nuovo media conoscerà 
una rapida crescita e una grande fortuna, e sono 
altrettanto sicuro del fatto che i programmi 
interattivi su CD-ROM siano destinati a stravolgere 
il mondo della musica. Molti artisti che come me 
hanno una passione anche per il mondo delle 
immagini · intese come fotografia, cinema e video · 
sono destinati a incappare in questa altività di 
creazione di nuove esperienze, dalla quale poi è 

Una delle espe rienze più 
Interessanti c h e si possa· 
no intraprende re in Xplo­
ra 1 è quella d e gli s tru­
menti mus icali . Il pro· 
gra mma è dot ato di una 
serie di icono ne lle quali 
s ono rappresentati st ru­
menti mus ica li d i tutto il 
mondo. L'utente può clic· 
care su una qualsias i ico­
na, a que l punto ai "mate­
rlaliz.za" un a rtista della 
t e rra di provonienz.a di 
que llo s t ru m ento pronto 
a farc i "aaaa g g iare" le 
melodie tip ich e d e l suo 
strumento . 

L'album delle fotografie cM 
fam'91bi di Peter Oabriel è 
una delle chicche di 1Cplo­
ra 1. Divertente anche la 
ponlbllltà di ....,lxare al­
cuni brani di Qabrlel, o di 
agglraral nel luoghi dl .., 
concerto WOlllAD. A pro­
pos ito del WOllAD va rl· 
cordato che la prima 
e•pe rlenaa del gene re 
nella quale si avventurò 
ne l 1982 Qabriel fu un ln­
s ucceHo totale nel quale 
l'arti s ta per•• una cifra 
colossale. Fu per q-•to 
motivo che I 0-1• t­
narono Insieme per un 
unico concerto: per rac• 
cogliere fondi In favore 
dell'e x·leede r caduto In 
(momentanea) dl•graala. 

diffìòle allontanarsi. In questo senso siamo molto 
orgogliosi di essere stati dei precursori con Xplora. 
Come pensi che questo media porterà la gente fuori 
dalle case? • 
Credo che stiamo vedendo la prima vera generazione 
del tipo di tecnologia che farà letteralmente entrare la 
gente nelle opere di diversi artisti. l'idea, che è un mio 
sogno da diversi anni, è di creare appositamente un 
•parco delle esperienze". Un parco dei divertimenti è 

l'analogia più vicina, ma sarà un qua lcosa che 
integrerà alcuni degli ambienti che si incontrano 
normalmente nelle gallerie d'arte, nelle chiese, a 
Disneyland, nelle sale giochi e nei musei della scienza. 
Queste influenze genereranno un nuovo media. Ho 
lavorato sull'idea con diversi artisti e con Brian Eno e 
L.aurie Anderson in particolare. Ln un certo senso, i 
progetti a lungo termine sui quali stiamo lavorando, 
compreso il parco delle esperienze, potrebbero 
contenere molte di queste idee e sogni. Sarà un 
ambiente naturale bellissimo ma anche un luogo dove 
poter esplorare e vivere varie esperienze. Diversi artisti 
collaboreranno alla creazione del parco: avremo 
architetti, psicologi, scultori, cineasti e musicisti, tutti 
insieme a creare questi meravigliosi mondi che la 
gente potrà visitare per vivere vere avventure. 
Quali sono i tu oi progetti futuri nel campo 
dell 'interattività? 
Realizzare Xplora è stata una grossa esperienza per 
tutti noi e penso che abbiamo imparato molte cose su 
quello che è possibile e quello che non lo è al 
momento, ma abbiamo anche un'idea di quello che 
vorremmo fare in futuro e delle persone con cui 
vorremmo lavorare. Ci rendiamo conto di aver 
compiuto il primo passo per passare dall'essere una 
semplice casa discografica all'essere una sorta di 
etichetta dedicata alla creazione di nuove esperienze 
interattive. Insomma, ci sentiamo veramente alla 
guida di una rivoluzione! 

Diego Antonelli 
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Peter Molyneux è la forza creativa dietro giochi 
quali Populous, Powermonger e Syndicate. 
K l'ha incontrato a Berlino durante l'lntel 
Computer Game ChampionCHIP e non si è fatta 
scappare l'occasione di conoscere i progetti 
della Bullfrog per il 1994. 

Q
uando Peter Molyneux e Les Edgar 

fondarono la Bullfrog nel 1986 non 
si immaginavano nemmeno lonta­
namente che solo sette anni dopo la 
società sarebbe arrivata a contare 

trenta persone. "Mi ricordo i tempi di Populous 
- dice Molyneux, seduto a un banco della sala 
stampa dell'ICC Exhlbition Center di Berli.no, 
durante lo svolgimento dell'Intel Computer 

Game ChampionCHIP · C'eravamo io, Les e 
un'altro che disegnava la grafica. Non ci servi­
va nessun'altra, ma la quantità di tempo e de­

naro oggi necessari per produrre software è in­
credibile." 

La crescita del team di Guilford è un segno 
inequivocabile della strada percorsa dai video· 
giochi in questi ultimi anni ("La Origin ha 190 
persone e qualcuno mi ha detto che alla Sierra 
ce ne sono 600. Dio mio!", dice Peter con un 
misto di meraviglia e preoccupazione), ma an-



che un segnale del successo ottenuto dalla Bul­
lfrog. 

"Uno è costretto a crescere se vuole sopravvi­
vere. Questa cosa fa un po' paura. Bisogna lan­
ciare almeno un titolo all'a1mo. anzi l'ideale sa­
rebbe due titoli. e devono essere i migliori gio­
chi in circolazione al momento, perché - non 
so in Italia - ma in Gran Bretagna la differenza 
tra un numero uno e un numero due è un fat­
tore di 10. Significa 50.000 pezzi contro 
5.000. E se vendi 5.000 pezzi e hai 30 clipen­
denti sei morto. Quindi bisogna essere molto 
attenti ai giochi che si pubblicano." 

Nessuno può negare che la Bullfrog non sia 
più che attenta ai giochi che pubblica. Se si 
esdude Flood, dopo Populous, la Bullfrog non 
ha sbagliato un titolo: Powermonger, Popi'1011s 2. 

Syndicate. Una lista di capolavori (tutti e tre K­
giochi). ai quali Molyneux spera di poter ag­
giungere i prossimi tre titoli targati Bullfrog: 

TI1eme Park. Magie Carpet e Creatio11. 
L'idea alla base di TI1eme Pa.rk. la cui uscita è 

prevista per marzo, è molto semplice: costruire 
e geslire un Luna Park in concorrenza con altri 
40 Luna Park. Lo scopo finale è di portare il 
proprio Luna Park al primo posto nelle classifi­
che: cli incassi, cli attrazioni o di soddisfazione 
della clientela. 

li gioco ha un'aspetto quasi "fumettoso" e 
l'interfaccia è quanto di più facile si possa desi­
derare. Per costruire una giostra, ad esempio, 
basta selezionare l'icona corrispondente e col­
locare il cursore sul prato nella posizione dove 
la si vuole installare. 

Se all'apparenza il gioco sembra facile e di­
vertente, in realtà sotto questa maschera si na­
sconde un simulatore economico/gestionale 
complesso e pieno di sfumature. Dice Peter: 
"Ci sono tre modi di giocarlo. Nella sequenza 
d'introduzione il programma cerca di scoprire 

come uno vuole giocarlo". li primo modo si 
chiama "Sandbox", nel quale si deve semplice­
mente costruire un Luna Park e non ci si deve 
preoccupare di problemi cli sicurezza o altro. 
Poi c'è il modo "Simtùazione", nel quale si co­
struisce normalmente il Luna Park, ma ci si 
deve and1e accertare che sia sicuro. che ci sià 
da mangiare per i frequentatori, che sia pulito, 
ecc. lnfìne, c'è il modo "Business simulation", 
nel quale oltre a costruire il Luna Park. si deve 
anche gestirlo dal punto cli vista economico. 
decidendo cose come il prezzo degli hambur­
ger, delle patatine e dei souvenir, trattando lo 
stipendio col personale e l'affitto dei terreni col 
Governo: acquistando o vendendo azioni del 
proprio e di altri Luna Park. 

"È una simulazione economica - sottolinea 
Peter - completa e con un mucchio di dettagli". 
Tanto completa che un professore della Lon­
don School of Economics dopo aver esaminato 
la simulazione ha deciso di appoggiare il gioco 
e addirittura di fungere da consulente. 

La complessità "nascosta~ del gioco non è so­
lo nel simulatore economico/finanziario. ma 
sta soprattutto dietro la facciata. ovvero nell'im­
plementazione dei frequentatori del Luna 
Park. A prima vista sembrano tanti "Little 
Computer People" (qualcuno se lo ricorda?) e 
Peter conferma. "Ho amato moltissimo Little 
Computer People. In un certo senso è stato d'in­
spirazione per Theme Park. Ciascuna persona 
che entra nel Luna Park ha i suoi soldi da 
spendere. ha fame e sete. Ciascuno ha la sua 
personalità - ad alcuni piacciono le giostre. altri 
preferiscono le montagne russe - ed è possibile 
cliccare su ciascuna persona e chiedergli la sua 
opinione sul Luna Park, se si divertono. ecc". 

Tutto ciò costa. Non solcli ma spazio di me­
moria. Ciascuna "personcina" occupa 5 [2 byte 
di codice. Per dare un' idea del livello di com­
plessità raggiunto in Theme Park basta fare un 
confronto con i precedenti giochi del la Bull­
frog. In Populous ciascuna persona che popola­
va il mondo del gioco occupava 32 byte, in Syn­
dicate r28 byte. "Con 5r2 byte - spiega Peter 
- possiamo immagazzinare molte informazio­
ni. In TI1eme Park. ad esempio, se due persone 
si incontrano, e poniamo il caso che sia stata 
costretta a pagare un prezzo esorbitante per un 
hamburger. si parleranno tra di loro scambian­
dosi pareri e opinioni sul Luna Park. e se uno 
ha avuto una cattiva esperienza dirà all'altro 
'Non andare lì perché gli hamburger fanno 
schifo'. Ed è cosi che si crea l'opinione del pub­
blico sul Luna Park". 

In pratica, la struttura del programma che 
controlla e gestisce i singoli frequentatori del 
Luna Park è un database che contiene le carat­
teristiche d i ciascuna persona. "li mio back­
ground è nei database", spiega Peter. "quindi 
queste applicazioni di intelligenza art ificiale 
mi appassionano più che della bella grafica. 
Penso che la grafica sia una cosa puramente vi­
suale. è OK ma è superficiale. Nel mfo gio-
co ideale si deve poter parlare con i perso­
naggi. ma parlare realmente. Questa è una 



cosa a cui stiamo lavorando: essere in grado cLi 
poter parlare fisicamente con un personaggio e 
ottenere risposte che abbiano senso, non rispo­
ste stupide. QuincLi quando cominciai Popu1ous 
pensai che invece cLi usare i database per im· 
magazzinare solo degli indirizzi, li si sarebbe 
potuti usare per immagazzinare caratteristiche 
di persone in un gioco". 

Gradualmente la cosa è andata avanti da sola 
e ora il database delle persone è cresciuto. "In 
Theme Park · continua Peter - ciascuna delle 
persone è, a modo suo, curiosa. Se si installa 
una nuova attrazione che la gente non ha visto 
prima, si potrà notare che molti si incammine· 
ranno verso questa nuova attrazione, dicendosi 
tra sé e sé: 'Oh, e quello cos'è?'. Forse usare il 
termine intelligenza artificiale può sembrare 
eccessivo, ma ci stiamo awicinando a un vero e 
proprio sistema di intelligenza artificiale. Vo­
glio cLire, nel programma vengono ancora usati 
molti trucchetti, ma le persone reagiscono ef 
fettivamente agli stimoli. alle mosse del gioca­
tore". 

Questa ricerca sull'intelligenza artificiale non 
è una cosa estemporanea, ma è un progetto a 
cui la BLùlfrog come società e team di sviluppo 
sta lavorando da tempo. La Bullfrog sta addirit­
tura sponsorizzando una ricerca sull'argomen­
to alla Surrey University e Molyneux ha incon­
trato il professor Donald Mitchey. uno dei mas­
simi esperti sulla materia. che ha lavorato con 
Alan Turing, l'inventore del primo microcom· 
puter. "Questo professore è venuto a vedere 
quello che stiamo facendo e · non so se dovrei 
dire queste cose perché probabilmente mi ucci­
derà se verrà a saperlo · ci ha confidato che tut­
te le ricerche su cui hanno lavorato negli ultimi 
sono s tate superate dal nostro programma. 
Non perché noi siamo più bravi. ma perché ab­
biamo usato un approccio completamente di­
verso. Quello che loro hanno fatto è stato di 

~ 
cercare di simulare qualunque cosa, usan­
do un sistema chiamato "behaviour clo­
ning" (clonaggio comportamentale, NdR), 

mentre noi. avendo un obiettivo preciso, abbia­
mo potuto lavorare per approssimazioni, 
smussando gli angoli pezzo a pezzo". 

li professor Mitchey, dice Peter. ha visto The­
me Park ed è rimasto a bocca aperta e i due 
stanno addirittura parlando di lavorare su un 
progetto comune sull ' intelligenza artificiale. 

Questa dell ' intelJigenza artificiale. non è la 
sola "direzione strategica" su cui si sta muo­
vendo la Bullfrog. L'altra riguarda la rappresen­
tazione grafica del mondo di gioco. Per rag· 
giungere questo obiettivo la Bullfrog ha abban­
donato la sua tradizionale visuale isometrica, 
per qualcosa cLi pii't flessibile. E su questa nuo­
va tecnologia grafica baserà i suoi prossimi tre 
giochi dopo Theme Park: Oltre a Magie Carpet e 
Creation. un gioco previsto per il r995 e intito­
lato Dungeon Keeper. 

"Questo è un indirizzo completamente nuo­
vo per noi. Abbiamo pronte tutte le routine 
grafiche prima ancora che il gioco vero e pro· 
prio sia cominciato. È molto insolito per noi, 
perd1é normalmente prima scriviamo il gioco 
e poi pensiamo alla parte grafica. Qui è awe­
nuto il contrario." 

L'obiettivo di questa nuovo sistema di produ­
zione è il massimo del realismo possibile, ma 
non solo dal punto di vista grafico "L'idea è di 
combinare un gioco bello da vedere grafica­
mente con un mondo estremamente realistico, 
perché il guaio di un mucchio di giochi è che 
graficamente sono molto realistici, ma quello 
che mi infastidisce, e che credo infastidisca 
molti giocatori, è che non vedi persone o ani­
mali morire, non ci sono ombre, l'acqua non 
segue l'andamento delle maree. Sono questi 
piccoli dettagli che sono importanti in un gio­
co. Non solo deve essere graficamente splencLi­
do, ma deve essere anche reale. Se in Magie 
Carpet si lancia una palla di fuoco in mare. 
quando questa colpisce l'acqua produce vapore 
e sarà possibile volare attraverso la nuvola cLi 
vapore. Ogni cosa nel mondo di Magie Carpet è 
reale. Ogni cosa ha la sua ombra, la quale si 
sposta continuamente in base al ciclo del sole_ 
Mentre i mari avranno alte e basse maree in 
base al ciclo lu11are". 

1l realismo non è soltanto una questione di 
rappresentazione grafica, ma di continuità e 
concatenazione di eventi. Se ad esempio nel 



gioco viene ucciso un animale. le sue ossa re­
steranno nel punto in cui è morto e per quante 
volte ci passerete sopra le ritroverete sempre in 
quel punto. 

Come se tutto ciò non bastasse, il gioco può 
"leggere" qualunque carta geografica con curve 
di livello, qualunque atlante fisico ("Si potrà di· 
gitare una mappa con un digitalizzatore", spie­
ga Peter, ··caricare Magie Carpet con un'opzio­
ne apposita e sarà possibile volarci sopra"), 
mentre si sta valutando anche la possibilità dj 
intercollegare Magie Carpet con Creation. ··se 

WlO sta giocando a Magie Carpet sarà m grado 
buttarsi giù dal tappeto magico e tuffarsi 
nell'oceano. li computer esaminerà l'hard disk 
e se uno ha montato Creation si ritroverà 
sott'acqua, in un ambiente subacqueo disegna­
to in base al mondo sopra il quale stava volan­
do". 

In Creation, il terzo e per ora ultimo gioco 
previsto per il 1994, viene utilizzata la stessa 
tecnologia grafica e la stessa rappresentazione 
realistica di Magie Carpe:t, con la differenza che 
il gioco è ambientato sott'acqua. La grafica è 

. . . . . . . . . 
ancora più sconvolgente: tonalità blu, chiaro­
scuri, riOessi di luce sono i tratti caratteristici 
del gioco. Anche qw sono state usate tecniche 
grafiche particolari per ottenere l'effetto acqua. 
La superficie dell1oceano, ad ese1npio, è stata ! 
realizzata aggiugendo al texture mapping uno • 

strato di •bump maps", cioè una mappatura di 
rugosità che consente di ottenere l'increspatu- : 
ra dell'acqua. : 

Creation usa un s istema di gioco simile a 
quello di Syndicate e l'obiettivo è di proteggere 
la propria base subacquea dall'attacco di forze 

. . . . . . . . • . . . . nemiche e contrattaccare. Si potranno cattura­
re dei pesci, fino a dieci tipi diversi, e fissare 
sul loro corpo certi congegni e mandarli all'at­
tacco delle basi nemiche. li gioco è in una fase : 
iniziale e c'è ancora molto lavoro da fare, ma : 

da quanto abbiamo potuto vedere. Creation ha • 

le potenzialità per essere uno dei giochi più 
suggestivi che avremo !"occasione di giocare 

nel 1994 (incrociando le dita). 
Theme Park, Magie Carpet e Creation saranno 

tutti e tre giochi multigiocatore. Purtroppo, co­
me già per Syndicate, dovrebbero funzionare 
solo in rete e non via modem. Questo è forse 
l'unico difetto che abbiamo trovato nei tre gio· : 
chi che segneranno il 1994 della software hou .. ! 
se di Guildford. Se il buongiorno si vede dal : 

mattino, la Bullfrog può guardare a questo 
nuovo anno con ottimismo. 

Riccardo Albini 



. 
Guardate che bel sorpresone vi riserva il mondo luna· 
r e! Rìbal tante vero? 

: B attezzato Drive on Fractalus in un primo 
1 tempo, Megarace dovrebbe uscire a inizio 
: febbraio per PC CD-ROM e sarà la prima 
! corsa su computer realizzata interamente 
! con immagini renderizzate. È la giovane 
: squadra della Uptown che si è occupata della realiz. 
! zazione e bisogna dire che per adesso il risultato 

sembra molto promettente. Per il loro primo gioco 
non hanno voluto lasciare assolutamente niente al 

! caso, e le cifre parlano chiaro: 2 anni di lavorazione 
: e più di 14 persone che lavorano a tempo pieno sul 
! progetto, tra grafici 3D-Studio, grafici bitmap, musi­
! cisti professionisti e programmatori all'avanguar­
! dia. Al contrario di quello che potreste pensare, i 
! nostri "artisti" lavorano tutti su "semplici" 486 DX2 
: a 66MHz SVGA Locai Bus con 32 Mb di RAM (il 
! tutto in rete) e il programma 3DStudio. Nessun 
! disegno è stato fatto a mano. Tutti i modelli e la gra· 
: fica sono stati creati con un CAD! 

Siete in un futuro non molto lontano. dove l'indi­
ce di ascolto televisivo dipende soprattutto dalla 
quantità di violenza d1e va in onda. Ultimamente 
sembra che una trasmissione stia battendo ogni 
indice di gradimento: il Megarace Show! 

Il gioco in sé assomiglia molto al buon vecdlio 
Stunt Car Racer. sebbene totalmente rinnovato. Al 
comando di uno degli 8 bolidi messi a vostra dispo­
sizione dovrete gareggiare in 16 ambientazioni 
diverse (nello spazio. sott'acqua, in città, viva su una 

! pista a spirale ... ) e su 32 lunghissime piste (z per 
: ogni ambientazione: una facile e una difficile a 
• seconda del livello selezionato). U vostro obiettivo 

primario è naturalmente quello di vincere tutte le 
gare e questo con qualsiasi mezzo disponib ile. A 
questo scopo, oltre alle numerose armi che potrete 
montare sui vostri mezzi, potrete anche avvalervi di 

vari bonus sparsi sulle piste che dovrete 
acchfappare, dagli effetti a volte benefici e altre 
no (zone stordenti, zone turbo, zone freno, 
ecc ... ). I percorsi, tutti già precalcolati, sembra-

Ovvero, tutto quello che avreste voluto 

sapere sul prossimo progetto della casa 

parigina ma che non avete mai osato 

chiedere. Cosa riservano i programmatori 

francesi per i nostri famelici lettori CD· 

ROM? Gare all'ultimo secondo e battaglie 

futuristiche! 

Dovreste vedere ìl morphing strabiliante che tras forma una goccìa di liquido in questa stupenda macchina. Vede­
re per credere! 

Che mal di tes ta! Evidentemente abbiamo raccolto i l 
bonus sbaglìato. 

Woaauuu! Questa si che è una discesa da vottastoma, .. 
co! Allacciate bene le cinture! 



no tratti direttamente dalla mente malata di un 
architetto, con tanto di looping, discese e salite ripi· 
dissime, paraboliche, torsioni a 360°, ecc ... che 
potranno però essere esaminati sotto diverse ango­
lazioni prima di cominciare, in modo da studiarne 
le difficoltà! Inoltre dovrebbero essere presenti alcu· 
ni livelli segreti (cioè circuiti speciali) ancora più 
strani e tutti da scoprire. Per quello che abbiamo 
potuto vedere (il gioco era finito al 60%), la grafica 
è \'eramente spaventosa ma soprattutto rapida e flui­
dissima. Non abbiamo avuto modo di testarne a 
fondo la giocabiJità, ma ne abbiamo visto quanto 
basta per dare un primo giudizio positivo. I pro· 
grammatori ci hanno giurato che il gioco finale 
dovrebbe anche tenere conto della gravità del piane­
ta e della situazione nelle quale vi trovate (looping, 
parabolica. sul ghiaccio, ecc ... ) in modo da influire 
sulla vostra guida e sulla tenuta di strada del vostro 
bolide. Durante le pause potrete godervi numerose 
scene cinematiche e varie animazioni che rompe­
ranno la monotonia tra una gara e l'altra. Per quello 
che riguarda il sonoro, dovrebbe sfruttare contem· 
poraneamente i vantaggi del CD (per la colonna 
sonora) e di una scheda audio (per i commenti dello 
speaker e gli effetti speciali). 

A questo proposito, abbiamo avuto modo di senti· 
re un brano di jazz veramente eccezionale, seppure 
su una SoundBlaster normale. 

Anche se funzionerà su un "banale• 386, la confi· 
gi.irazione consigliata è un 486 DX25 con 4 mega di 
RAM (anche se 8 sono ottimali) e basterà avere un 
CD singola velocità (anche se è consigliabile uno a 
doppia). In ogni caso un "config" automatico deter­
minerà la configurazione ottimale per trarre il 
meglio della vostra macchina. 

Uno dei grafici aCfenna: "Megarace non sarà forse 
perfetto, ma ci sarà il prima Megarace e il dopo 
Megarace!!!". Francamente lo speriamo con tutto il 
cuore e aspettiamo con ansia l'uscita del gioco. 
Prima di ripartire. il capo della Uptown ci ha dato 
un ultima indiscrezione sul loro prossimo progetto: 
un gioco di azione-arcade dal nome non ancora 
definito, dove rivestirete i panni di una guardia car­
ceraria alle prese con un ammutinamento generale 
di prigionieri (tra cui un super-criminale chiamato 
Mr. Adrien) in esilio verso una altro pianeta, che 
hanno preso il comando dell'astronave sulla quale 
stavate viaggiando. Sulla sola versione PC dovrebbe­
ro lavorare più di sedici persone, tra cui alcuni spe­
cialisti del ca.rtone animato! Speriamo in bene!!! 

Alexandre Pasetto 

In alto a sinis tra, 
una pareto dollo 
studio di Parigi 
della Cry.o. Una 
piccola galleria 
d'arte. 
Sopra, eccovi un 
Immagine della 
presentazione 
del gioco ... 
Stupenda! 
A lato, che no 
dite di questo 
tramonto mentre 
Il flyer della 
trouppe televis i· 
va attraversa lo 
schermo? 

Questa auto ricorda quella di un corto personaggio con le ali da plplslJ'ollo ... 

Ecco l'entrata al tubo che vi porterà sott'acqua. È 
senui dubbio uno del livelli più belli di tutto il gioco. 

Questi s ono gli s tudj televisivi del Megarace 
Show. Tra poc o inizierà lo spettacolo ••• 



Già da oggi puoi scegliere il migliore/ 
SoftMail é infonnazione, assortimento, servizio di 
qualità: ma non solo per la simulazione di volo! 

Giochi di ruolo, strategici, avventure, RPG, hint 

SOFT 
MAIL 

books ed accessori sono sempre disponibili in 
anteprima ed ai migliori prezzi! 
In più, solo SoftMail ti da una serie di van­
taggi anche sui prossimi acquisti: offerte 
speciali, fimited editions, sconti e prewew 
sono, riservati esclusivamente ai clienti! 

SCEGLI SOF1MAIL: 
E' IL MEGLIO CHE TI MERm I 
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ORIGINALE 
~ 
Dalla Ture 1000 Co-p, ecco urr> 
dei best S<ller f'Tl01dìòll: ~ SoftKa­
raoke per Wìnool\1, d orogram­
ma g•azie a rui ;.uoi interpretare 1 
brani più celebri d1 auton come B· 
tcn Dhn MlchòeJ Jarkson. Led 
Zeppelin, Frank Sinat;a e mclti a· 
rn a cui !0/10 dedicari sir.go/1 LP n 
fermato MIDI Karaoke. 
Da ncn perde'e assolutamen~I 
SoftKaraoke Lire 99.000 
SoftKaraoke lP (richiedi 1 titcJ1 
d5P0nibi/i) a Ure 39.000 rad. 

Una pro?Qsta ongnale per il 
pubblico maggiorenne . .;n gioo 
rii ruolo reaf1ZZa10 con :O spirit> 
e la grafica inim1tabJe deglt art'· 
st; giappc-n~ del/a Anime. 
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go/o di parddiso era le Fbrica 
Keys, in rea/sa tyigione 
cc-atta per un folto 
gruppo <i sp'enC:1de ra· 
gazze che non 1-edono 
l'ora di dnQfaz1are (In 
natu1a, ovv1amenct..) 
/'eroe che le ris:attera 
d<lla schiavitul 
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PICCHIA DI 11uno 
La Renegade ha in cantiere tre 
nuovi progetti: si tratta di uno 
spettacolare picchiaduro, 

L.:.~------~u=n~'a~vventura di qualità eccelsa e un 
platform molto accattivante. Ma, cosa vedo? Un box 
dedicato all'attesissimo seguito di Sensible Soccer? E 
sembra che ... 

Ci 
Per esperienza so che quando qualcu· 
no si mette a parlare di u11 gioco spo· 
stando la conversazione sui difetti dei 
concorrenti e sottolineando un'ideolo· 
gia pacifista, piuttosto che la qualità 

del gioco, ha qualcosa da nascondere. Invece, 
sembra proprio che questa volta mi sia sbaglia­
to! Infatti il nuovo prodotto in fase di sviluppo 
targato Renegade, Elfmania, è un beat'em up 
che va tendenzialmente contro tutto i prodotti 
splatter che stanno invadendo il mercato, un 
"picchiamolle" (scusate la battuta, ma è 
d'obbligo) dalle caratteristiche rivoluzionarie. 

Lo scopo ultimo dcl gioco è la conquista della 
terra cli Elfmania battendo tutti i contendenti e 

Non credete al vostri occhi. vero? Eppur• I• 9r1flc.a di quHto ~t·em 
up è proprio COJ11 E pe:ns.tte cfte e•• anche lo s:fondo parallattico ... 

guadagnandosi il titolo cli Dominatore Supre· 
mo. Il giocatore comincia la partita in possesso 
di 100 monete d'oro. con le quali potrà acqui· 
stare i combattenti da fare scendere in campo. 
La somma inizialmente disponibile è sufficien­
te per acquistare solamente un elfo ma, con i 
soldi vinti nei match, sarà possibile aumentare 
il numero di combattenti al nostro servizio. 

Durante ogni incontro il giocatore perde 
energia, che viene rappresentata dalle monete. 
Alla fine dell'incontro verrà sommata l'energia 
rimasta, i bonus guadagnati e il punteggio di 
vittoria del match, in modo da racimolare un 
gruzzolo necessario per andare avanti nella 
conquista della terra di F,,lfmania. Se i soldi in 

nostro possesso al termine di un incontro 
perso superano la quota cli roo monete, il gio­
catore potrà riprovare ad affrontare l'avversa­
rio, mentre se si posseggono ioo pezzi d'oro o 
meno ... game over. 

Inoltre, durante il combattimento, le monete 
che appaiono nello schermo possono essere 
calciate contro l'avversario. utilizzandole come 
armi; se nel corso di un incontro colpite un 
certo numero di dobloni, potrete cimentarvi in 
un livello bonus e guadagnare un sacco di 
monete d'oro. 

Tecnicamente parlando, il gioco è un vero e 
proprio gioiello di programmazione, e si vede 
che gli sviluppatori finlandesi della Terrarnar-



Il tJpo con Il martello si troVill in una brutta situazione: ha quasi ter· 
mlna.to l 'energia. e questo colpo non l'Alute-rà di certo! 

que hanno lavorato sodo. Prima di tutto la gra­
fica è veramente - e sottolineo, veramente -
mozzafiato, e ammonta a più di 21 megabit 
(cioè poco più di 2,5 megabyte NdR) , mentre il 
sonoro vanta 4 megabit (circa mezzo megabyte 
NdR) di suoni campionati riprodotti con uno 
speciale sistema a 5 canali, utilizzando una 
routine scritta dal team. Gli sfondi sono ani­
mati superbamente (non come in Street Fighter 
2) e il fluidissimo scrolling non risente affatto 
dei livelli multipli di parallasse. 

Gli sprite sono di dimensioni enormi, colora­
tissimi e animati superbamente. E pensate che 
tutto questo gira a 50 frame al secon do! 
L'unica cosa che rimane in dubbio è la velocità 
effettiva di gioco; la beta version che abbiamo 
avuto modo di provare non era velocissima, 
ma alla Renegade giurano che la versione fina­
le sarà molto più veloce; comunque anche se 
dovesse rimanere così, Eljmani.a sarebbe sicu­
ramente più giocabile di Street Fighter 2 (per 
Amiga! NdR). 

È ferma intenzione della Renegade produrre 
un gioco che sia più che mai istintivo e gioca­
bile; ci sono 20 mosse diverse, e ogni perso­
naggio ha i classici colpi speciali che richiedo­
no un po' più di applicazione nel controllo via 
joystick. Che sia già giunta l'ora di detronizza­
re i] nuovo K-parametro dei picchiaduro? 

Paolo Verri 

- .. -



NEX di Antonio Ciampitti · Via Bugatti, 13 · RHO 

Of f ERTE SPECIALI 
FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 

COMMODORE 64 
Kit Scuola 1 2 3 4 5 contenente 100 

programmi didattico scolastici 
L. ·19.000 

Interfaccia parallela per utiliuare qualsiasi 
stampante Commodore C 64 e C 128 

L. 39.000 

ALFA SCAN 
Handy scanner per Amlga 

64 Grey scale 400 Dpl 
Software e manuale Inclusi 

l . 249.00 

SCANNER DATEL per tutti I modelli 
64 Grey scale 400 Dpl 

Software e manuale Inclusi 
l . 230.000 

Digitaliuatone Videon per PC IBM compatibili 
286/ 386 a colori VGA 1024 x 768 I .. 2!J!J.OOO 

Scanner ManualeGS 4500 

Vidi PC 12 real Time digitiuer 

••• 2!19.000 

... 200.000 

HARD DISK AT BUS 
40Mb31 / 2 
80 Mb 31/2 
107 Mb 3 1/ 2 
127 Mb 3 1/2 
170 Mb 3 1/ 2 
215 Mb 3 1/ 2 

L. 199.000 
L. 399.000 
L. 429.000 
L 449.000 
L. 479.000 
L 499.000 

I SEMPRE VAUl>A LA SVENDITA DELLE CASSEm PER 
CONSOLE FAMICOM, MEGA DRIVE, GAME BOY 

DAL. 29.000 

" ( l l.' \I J BI \ '- Il I ~ I' I{ O 2 \I li I 11 \Il I >I \ 

moonm umrmrn l1o U~JD(OO) 
(Il Sò llND i.ti\ClllNlì) 

• DRIVE • 
Drive esterno per tutti I modelli 

880 Kb, passante e swltch on/off 
L. 120.000 

Drive esterno per A 1200/4000 
Alta densità 1.76 mb 

passante e swltch on/ off 
l . 369.000 

Drive 5 1/4 per Amlga 
L. 169.000 

Virus detector per ASOO 
L. 15.000 

Copiatore Syncro Express + 
Software Apocallpse 

L. 39.000 

SOFTWARE AMIGA E PC COMPATIBILI ANCHE 
GESTIONALE A PARTIRE DA 

••• 7.000 
SU TUTTI I TITOLI COMPRI 3 PAGHI 2 

SCANNIR GS 4500 PIR AMIOA 400 DPI ,,. 2:;0.000 

Digitizer Colo r 4096 
L. 250.000 Compreso Splitter Pal 

Home Kit Music per tutti gli 
Amiga Stereo/Mono software e 

manuale incorporato 

L. 179.000 

Casse acustiche vari modelli da 
L. 50.000 

NEGOZIO: 02/93505280 • ORDINAZIONI: 02/93505942 • FAX: 93505219 
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SCHEDE E INTERFACCE 

ACTION RBPLAY MK Il PER A2000 

ACTION RBPl.AY MK III PER A500 
ACTION GEAR PER A500/A500+ 

L. l 19.000 

INTERFACCIA T-Doc TELEVIDEO 

PER TUTTI I MODBLl.I PERMETTE DI 

VISUALIZZAR!l B STAMPARE 

PAGINE TELEVIDEO 

L. l 19.000 

GENLOCK PER A2000 INTERNO 

CVBS IN/OUT 

SOVRAIMPRESSIONE DI IMMAGINI 

L. 99.000 

New GENLOCK PBR TUTTI I 

MODELLI CVBS IN/OUT 

SOVRAIMPRBSSIONE DI IMMAGINI 

L. 350.000 

ESPANSIONE I MB PER ASOO+ 
L. 69.000 

KJCKSTART 1.2 PER AMIGA 

L. 39.000 

KICKSTART 1.3 PER AMIGA 500+ 
L. 49.000 

Doua1.e JoY PER 4 GIOCATORI 
L. 19.000 

DIGITALIZZATORI AUDIO/ 
VIDEO E SCANNER 

Ct.ARITY 16 NUOVO OLG. 16 Bl'I' 
REAi.i PER TUTTI GLI AMIGA 

MoNo/STBRBO sorTWARP. e 
MANUALE! INCORPORATO 

L. 319.000 

0VBRTOP SAMPWR PER TU'ITI GLI 

AMIGA STE!REO/MONO OTTIMA 

QUALITÀ DI SAMPLING CON 

AUDIOMASTBR IV INCLUSO 

L. 169.000 

MJDI INTERFACCIE PBR AMIGA 

3 IN, 1 THROUGH. 1 OUT 

PARALLELA PASSANTB 

L. 39.900 

'V'IDI AMtGA 12 NUOVO D!G. VIDt:O 

PBR AMIGA TUTTI l MODBLLJ. 

SOPPORTA AGA CVBS/S-'V'HS 

SOf'TWARB E MANUALI INCLUSJ 

L. 399.000 

'V'IDEO OIGITIZER !I PER ASCO 
SOf'TWARe B MANUALI INCLUSI 

L. 160.000 
RGB SPLITTBR PBR DIGITIZBR Il PBR A500 

CoN SOFTWARe e MANUALI INCLUSI 

L. 150.000 



NEX di Antonio Ciampitt i · Via Bugatti, 13 · RHO 

A.MIGA. 4000/30/3/80 
68030 con 126 Mb HD • 2/ 4 Mb Ram 

Scheda di interfaccia SCSI per Amiga 4000 ~ <-.-.--.. --. •,\'\_....,:.---
L. 80.000 

AMIGA 4000 
il potentissimo computer Commodore 
con prestazioni da workstation. 

CPU Motorola 68040 
Clock 33 MHz, 2S6.000 colori 
AmigaDOS 3.0 
6 Mb di RAM, HD 130 Mb 

A.MIGA. 600 !. 470.000 
Ram 1 Mb, Clock a 32 bit, 
Interfaccia HD incorporata 
Modulatore PAL incorporato 
Con HD 47 Mb f:. 839.000, in omaggio 
"Super T ools Utility" 

UN COMPUTO PICCOLO DAW GRANDI PRESTAZIONI: 

CPU Motorola 68020, Oock 14 MH1 
1 Mb ROM, 2 Mb dì RAM esp. a 10 Mb 
RisalutiOlle video 1280 X 512, 256.000 colori 
Disk Drive da 3,5" 880 Kb, HD oprionole 
2 porte per mouse, joystid!, poddle 
centronks, seriale RS232C fino a 31250 baud 
uscita ouàto stereo, PCMCIA, 
1 slot per processore olternotivo 

AmigaDOS 3.0 italiano con possibt1ità di 
lettura/ scrittura MS·DOS 

Al Pl_l_llLl_Q_Q_A_{Q_Ull_lJl_JUllJUUHlOJllt JOlSJICl•IOOSWll(HDJLUL_OU_IU(._50000 

NEGOZIO: 02/93505280 • ORDINAZIONI: 02/93505942 • FAX: 93505219 

NEX di Anton io Ciamp itti · Via Bugatti, 13 · RHO 

r 
POWER SCANNER PER 'lvrTI I 

MODELLI 
64 GREY SCALE 400 DPI 

CON SOFTWARE E MANUALE 
TESTI A PARTE 

L. 269.000 
SOFTWARE GJOCHI/PROGRAMMI 

IN OFFERTA SPECIALE 
DA L. 9.900 IN SU 

OFFERTE SPECIALI DISCHI 
OD 100 PEZZI l. 89.000 

HD 100 PEZZI l. 120.000 

GENLOCK MAXIGENT Y/C SE/A RDO 

2 CVBS IN/ OUT 
1 SVHS IN/ OUT L. 899.000 
A 1200 E A4000 CROMAKEY 

INCORPORATO VIA SOFTWARE 

1 K lii ACTION REPLAY PER A500 
L. 139.000 

POWER SCA NNER PER A500/2000/4000 
12 BIT REALI 400 01•1 COl.OIU: 

SOFTWARE COMI'. AGA l'ER 4000 OCR 
PER RICONOSCIMENTO T ESTI SEPARATO 

L. 590.000 

E SPANSIO NE PC 1208 PER AMIG A 1200 
CON 4 MB CO N l'OSSllllLITÀ 01 MONTARE 

FINO A 8 MB E COPROCESSORE MATEMA1'1· 

CO FINO 50 MHz 

I L.5 10.000 

~~O@~ CCLI]) J3~ 

Controller GVP per A500/500+ 
HD con possibilità di montare 

fino a 8 Mb 
a scheda compatibile MS-DOS 

L. 599.000 

JOYSTICK 
Quicktoy I 
Qj turbo I 
Quicktoy turbo 
Qj super charger 
Super star 
Mega star jr. 
Top star 
Speed king 
Tee 2 

L. 9.000 
L. 12.000 
L. 15.000 
L. 15.000 
L. 30.000 
L. 49.000 
L. 55.000 
L. 39.000 
L. 30.000 

MECCANICA HARD DISK 
HD SCSI 170 MB per amiga 3,5" L. 
HD IDE 30 MB per A 1200 2,5" L. 
HD IDE 80 MB per A1200 2,5" l. 
HD IDE 120 MB per A 1200 2,5" L. 
HD SCASI 50 MB per Amiga 3,5" L. 

Hard Disk 21 S MB 4Ms 
Hard Disk 340 MB 9Ms 
Hard Disk 480 MB 9Ms 
Hard Disk 540 MB 9Ms 

499.000 
239.000 
590.000 
715.000 
349.000 

L. 699.000 
L. 1. 200.000 
L. 1. 400.000 
L. 1.600.000 

llll:BCB.!\ '.\Y@W ll if A 
l.A NUOVA CONSOLE 

COMMODORE A 32 BIT CON 

CD ROM 

INCORPORATO. 

IL CUORE DELLA 

MACCHINA E' IL MOTOROLA 

68020 A 14 MHz 

ORARIO NEGOZIO: 9.00/12.30 · 15.30/19.00 • APERTO IL SABATO 



A tre anni dall'ultimo speciale wargame, 

K fa nuovamente il punto della situazione. 

I 
Le nuove tendenze, i problemi delle Intelligenze 

Artificiali, i giochi in refe e le prospettive 

per il futuro. Più una piccola guida ai titoli più 
significativi di questa piccola ma "agguerrita" 

categoria di giochi 

!! 

' Italia sta trascorrendo u n momento 

storicamente delicato. L'Europa sta 

trascorrendo un momento stor icamente 

delicato. Tutto il pianeta sta trascorrendo un 

omento storicamente delicato. E anche nel 
mondo del divertimento su computer s i vive in 

tempi interessanti: multimedia, film interattivi. 
grafica stellare ... Dopo anni di evoluzione, l'inverno 

93/ 94 verrà probabilmente ricordato come un 
momento rivoluzionario per l'intero settore. 

Esiste però una piccola categoria di giochi che 

sembra ignorare i grandi sconvolgimenti che le 
stanno avvenendo intorno. La loro grafica è 
migliorata nel corso degli anni. ma non 

eccessivamente. Sfruttano la potenza dei ntiovi 

processori, ma non sempre. e molti girano ancora 

bene sui vecchi 286. Guardano al CD con curiosità, 

ma non ne hanno realmente bisogno. pe rché lo 

spazio che occupano su hard disk è meno della 

metà di quello occupato dalla normale introdurione 

di un gioco degli anni '90 . Ep pure la loro 
importanza all'interno del mercato europeo sta 

lentamente salendo. e negli Stati Uniti occupano il 
secondo posto dopo g.li adventure nelle preferenze 

del pubblico: sono i giochi di simulazione 

strategica. 

EVOLUZIONE 

I wargame su computer hanno comunque 

compiuto numerosi passi avanti dall'ultima volta 

che ce ne siamo occupati su queste pagine, nel 

lontano mano del 1990. Allora concludevamo il 
nostro articolo (che era stato realizzato con la 

collaborazione della rivis ta inglese Ace) 
pronosticando un futuro sempre più interattivo per 

i giochi di simulazione strategica. Sembrava logico 

che i wargame sarebbero diventati. col tempo, 
sempre più simili ad arcade. con mosse in tempo 

reale e viste virtuali del campo di battaglia. Questo 

avrebbe permesso loro di avvicinarsi a una fetta di 
pubblico più grande e di sfruttare meglio la 

rivoluzione tecnologica che stava per investire gli 

home computer. Erano i giorni di Mi Tank P!atoon 

della MicroProse e di Midnrinter della Rainbird. 

giochi che univano a una ricca sezione strategica 

un 'azione veloce e furiosa dove il campo di 

battaglia veniva visto e "vissuto~ in prima persona. 

Oggi. titoli ·arcade" come Seal Team 
dell'Electronic Arts e lo stesso Falc:on J.O della 

Spectrum Holobyte (che vanta una notevole 

sezione di pianificazione strategica) mostrano 

come queste previsioni non fos sero totalmente 
azzardate. La tendenza a porre il giocatore "sul 

campo di battaglia" senza trascurare la strategia è 
rimasta. ma non a scapito delle colossali mappe 

esagonate coperte da agguerriti quadratini. 
In un certo senso, i giochi di guerra si sono 

evoluti "naturalmente•. A miglìori capacità di 

calcolo. memoria e display grafico sono seguiti 

giochi più grandi, complessi e colorati. Programmi 

monstrc come Pacijic War della SSI e High ,, 
Commami della Three-Sixty oggi uniscono alla .,. 

mtità dogli '"""' inmdibil i " ""' di ,,., J 



dettaglio. Padjìc War simula la seconda guerra 

mondiale nel Pacifico a livello di singola 

nave/singolo aereo/squadra di uomini. \Var in 

Russia, sempre della SS I, si occupa con lo stesso 

livello di dettaglio dell'operazione Barbarossa. 

Si tratta di un passo in avanti non da poco. 

soprattutto se si considerano le difficoltà che gli 

appassionati incontravano quando desideravano 

giocare a campagne altrettantO'vaste sui tavoli delle 

loro case: i tradizionali p roblemi di tempo. 

complessità delle regole e ingombro delle mappe di 
gioco oggi sembrano essere stati definitiva mente 
risolti dal computer. Pacific Wa r supera in 

dettaglio. giocabilità e funzionalità .tutti i giochi 

analoghi prodotti da ditte tradizionali (Avalon H ill. 

Victory Games, SPI ... ), e quando si d eve 

interrompere la partita basta salvare e spegnere il 

computer. Un turno di Clash of Steel della SS I (che 

simula la seconda guerra mondiale in Europa a 

li"ello strategico) dura circa mezz'ora. Per fare un 
paragone, un turno sul teatro europeo a \Vorld in 

Flames Qo splendido gioco da tavolo del!' Australian 

Design Group di cui COS riprend e in parte le 
meccaniche) dura quasi un'ora e mezza, e richiede­

almeno due altri giocatori e spazio equivalente a 
due tavoli da ping pong dove stendere le mappe 

(per un periodo variabile tra due mesi e un' intera 

stagione). V f~r Victory, della Three-Sixty, utilizza le 

capacità delle moderne schede S-VGA per ricreare 

sullo schermo l'il lusione di un gioco da tavolo, 

spessore e scontornatura delle pedine incluse. 
Computer Third Reich dcli' Avalon Hill è la fedele 

conversione di uno dei wargame più famosi di tutti 

i tempi, e personalmente ho potuto giocarlo per la 

prima volta proprio grazie al computer. Per il 1994 
è annunciata la conversione di un altro 

superclassico della ditta di Baltimora, Advanced 
Sq11ad Leader. 
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C'è, naturalmente, o da pagare: giocare 

contro il computer non~gratificante come giocare 

comftl avversari umani. Certo, quasi tutti i giochi 

~ono l'opzione di gioco.a due o più, ma essere 

a~i fa u n wargame computerizzato non è 

quasi mai gratificante. Principalmente perché la 
porzione di mappa mostrata dallo schermo di volta 

in volta è sempre molto limitata e non è possibile, 

durante il turno dell'avversario, dedicarsi alla sana 

arte di pianificare la propria strategia a lungo 

termine studiando la situazione sul tavolo. Come 

afferma Peter Mol yneux, della Bu llfro,g. è 
importante che il nostro cervello abbia stimoli 

continui durante un'attività. Aspettare ogni volta 

che l'avversario termini le proprie mosse 

frammenta il gioco e interrompe fastidiosamente la 

concentrazione. 
Giocare contro il computer, però, non è male. 

Possiamo farlo quando vogliamo, e dall'altra parte 

della barricata abbiamo un avversario preparato e 

Rommel 

tenace. In questi anni '90 di rivoluzione 

informatica, non ci sono dubbi che tra i circuiti dei 

nostri homt: computer si nascondano sofisticate 

Intelligenze Artificiali che con la mano destra ci 

sconfiggono elegantemente a V For Victory mentre 

con la sinistra pianificano la conquista del pianeta 

attraverso la rete telefonica, vero? Vero? 

STRATEGIE Al SlUClO 
Beh, le cose non stanno proprio così. 

Che. con il passare degli anni. i computer 

avrebbero giocato sempre meglio è sempre stata 

una certezza inossidabile degli appassionati. la 

crescita tecnologica e l'esperienza accumtùata dei 

programmatori avrebbero portato allo sviluppo di 
Intelligenze Artifitjali sempre più sofisticate. I 

presupposti perché c:j6 avvenisse c'erano tutti: 

l'importanza di .• tt> aspetto nei programmi di 
s imulazione S.~te .. gica, le ricerche compiu te in 

,questo campo anche in settori estemi al mondo del 



divertimento su computer e. non ultimo la crescita 
vertiginosa dell'abilità dei programmi scacchistici 
nel corso degli anni '80 e ·90. 

Oggi basta un semplice giro d'orizzonte per 
rendersi conto di quanto desolante sia il panorama. 
Un giocatore esperto e determinato può vincere alla 
maggior pa rte dei gioch i in circolazione alla 
seconda o terza partita, presumendo un periodo 
iniziale di apprendimento. 

Quasi tutti sono in grado di vincere a Computer 
J11ird Reiclt la seconda volta che giocano. e la stessa 
cosa si può dire per quasi tutti i ti toli della serie V 
for Victory. Personalmente sono riuscito a vincere 
con gli americani in Pacific Wa r alla seconda 
partita , e il risultato finale era già defin i to 
nell'agosto del 194} l.a stessa cosa accade in High 
Com1111rnd e in Clash of Steel. 
Qualt' sono le ragioni di tutto ciò? 
Roger Keating, ex-SSI e oggi boss della software 
house aus traliana SSG (Warlords, Carriers at War) 

mie hanno firmato con l'Avalon Hill per la rea· 
lizzazione di Computer Squad Leader. 

CARRIERS AT WAR • SSG, PC 
Il primo dei rivolu.zionari giochi della SSG (la 
società australiana che si sta ponendo in seria 
concorrenza con la SSI) ricostruisce su scala 
tattica/operazionale gli scontri aeronavali tra 
americani e giapponesi durante la Il Guerra 
Mondiale; è caratterizzato dall'innovativo si· 
stema di Intelligenza Artificiale WarRoom (de· 
scritto nell'articolo). Ma anche il gioco in sé è 
ottimo: veloce e giocabile, richiede al giocato· 
re una mente flessibile a causa della profon· 
dità delle strategie richieste per vincere. L'ap· 
plicazione di volta in volta casuale di diversi 
piani di battaglia rende il comportamento del 
computer abbastanza imprevedibile, anche 
quando le meccaniche di ogni battaglia sono 
ormai conosciute. 

WARLORDS 2 • SSG, PC 
Lo splendido gioco di strategia della SSG si av· 
vale di un'evoluzione del sistema WarRoom le 
cui caratteristiche sono ancora tenute segrete 
(l'unica notizia certa è che le routine sono sta· 
te elaborate da un matematico esperto in IA). 
La st ruttu.ra di gioco è semplicissJlilirip..ridu· 

Conflfct: Kon•. L'ultfmo gio­
co SSI della generazione tho 
ha compreso Red Llghtnlng o 
Confllct: Mlddle East. Il 1111 .. 
ma di scontri operal'fon1ll In 
ambiente modomo s i •· col 
tempo s.emplifluto, rmi b•t· 
tttr'e 11 computer era Hmpr• 
troppo fadle. 

ha sintetizzato molto bene i limiti delle attuali IA. li 
pit1 grave è che il loro gioco, per quanto buono, è 
solitamente stereotipato. e diventa prevedibile dopo 
poche partite. Essere prevedibili sul campo di 
battaglia significa andare dritti incontro alla 
sconfitta. e questo è esattamente ciò che accade. 

Le intelligenze artificiali mancano di molte 
qual ità fonda mentali degli esseri um ani: 
flessibilità, creatività e capacità di apprendere dai 
propri erroà. Tendono a seguire la lettera e non lo 
spirito delle regole. anche quando ciò diventa 
controproducente sul piano strategico. In Paciftc 
War il computer, nei panni del giapponese, tende a 

difendere a oltranza alcuni obiettivi. dissanguando 
la flotta e andando incontro a una rapida sconfitta. 
In Empire Dd uxe gli avversari computerizzati non 
sono in grado di coordinare mezzi terrestri, navali e 
aerei con la s tessa creatività di un avversario 
umano, e normalmente applicano schemi cosi 
r ipetitivi (creazione di unità terrestri fino alla 

zione di Civilization ambientata in un mondo 
fantasy. Ma il gioco è incredibilmente coin· 
volgente e ricco di spessore, e gli awersari 
computerizzati distribuiscono pane per i den· 
ti di tutti (pensate che ai livelli più alti il com· 
puter riesce ancora a vincere qualche volta 
anche dopo decine di partite!) C'è spazio an· 
cora per qualche miglioramento (per esem· 
pio, gli eserciti delle varie fazioni sono gli 
stessi, e non c'è distinzione tra Effi, Forze del 
Caos e Imperiali) e, chissà, forse ci sarà un 
Warlords 3 

HIGH COMMAND • THREE SIXTY, PC 
L'equivalente di Pacilic War in Europa non è 
mai stato distribuito ufficialmente nel nostro 
paese, ma è comunque reperibile presso al· 
cuni negozi specializzati. Il gioco simula su 
scala strategica ogni aspetto della guerra nel 
teatro europeo: non solo quello aereo/nava· 
le/terrestre, ma anche la produ.zione econo· 
mica, la distribuzione delle risorse e la co· 
struzione delle unità. L'Intelligenza Artificiale 
è probabilmente la pecca peggiore, e più di 
un giocatore umano ha vinto sia con l'Asse 
che con gli Alleati prima del 1944. 

conquista del continente, scarso impegno sul 
fron te navale ... ) che dopo un po' l'unico fattore 
realmente determinante diventa l 'handicap di 
combattimento e produzione industriale. 

Inoltre le intelligenze artificiali tendono a giocare 
nel modo m igliore solo nel caso che anche 
l'avversario umano giochi bene. Può sembrare un 

paradosso, ma non è così. Nella versione 1.0 di 
Pacifìc War una tattica suicida come l'attacco alla 

madrepatria nemica nei pòmi mesi di guerra è 
sufficiente per mettere in crisi il computer, che non 
ha ricevuto istruzioni precise su come comportarsi 
In Comp14ler Third Reich se il giocatore tedesco non 
a ttacca con determinazion e, il russo perde il 
proprio tempo in mosse d'attesa, non approfittando 
dell'esitazione nemica per consolidare il proprio 
fronte. 

Il problema dell' Intelligenza Artificiale è oggi 
diventato cosi serio che numerose soluzioni sono 
attualmente in fase di studio, mentre nuovi modelli 
sperimentali di IA hanno già visto la luce. 
il più notevole tra questi è il sistema WarRoom 

utilizzato in Carriers at War e Warlords 2 editi dalla 
stessa SSG. 

War Room s i avvale di una serie di is truzioni 
singole e indipendenti programmabili dal creatore 
dell'IA. Ognuna di esse è chiamata WarCard, ed è 

l'equivalente di un' istruzione in un diagramma di 
flusso. Ha alcune condizioni che limitano la sua 
selezione ed elenca una serie di azioni che vengono 
attivate quando essa viene scel ta. Più WarCard 
possono così essere combinate logicamente. 
formando un piano di battaglia. Le WarCard 
definiscono, per esempio, la risposta della flotta ad 
avvistamenti del nemico, i turni di ricerca, le rotte 
di spostamento dei convogli così via. Un fattore 
casuale introduce nel gioco il fondamentale 
elemento di incertezza, e a un'identica situazione 
possono corrispondere decisioni diverse da parte 
del computer. Queste decisioni, però, essendo state 
s tabilite a priori dal progettista dell' IA, sono 
comunque logiche e verosimili. Come lo stesso 

Keating ama sottolineare, in questo modo il 
giocatore non compete più contro un computer 
capace solo di manipolare dati su parametri 
limitati, ma a tutti gli effetti gioca contro il designer 
dell'IA, con il computer come intermediario. -

Alla prova dei fatti, il sistema Wa rRoom si è 

rivelato azzeccato, e Carriers at War e Warlords 2 

sono oggi tra i giochi più difficili da affrontare, ma 
occorre dire che hanno dalla loro una struttura di 
gioco molto lineare. Applicare lo stesso s istema a 
High Command potrebbe non essere altrettanto 

semplice. 
Mentre il problema della •creatività" dei 

computer per il momento non sembra avere : 
soluzioni, sono già stati fatti numerosi passi verso : 
la creazione di un sistema di lA capace di imparare 
dai propri errori. In forma rudimentale. esso 
analizzerebbe le partite giocate registrando quali 

""logie. ""'"'"monto, h•nno ottonuto ~I 
maggior successo. Se difendere a oltranza una · · 
postazione. per quanto importante. conduce · • 



alla sconfitta, il computer può provare a vedere cosa 

succede abbandonandola. Dopo dieci (o cinquanta. 

o cen to partite) potre bbe emergere che la 

postazione deve essere tenuta se il nemico non ha 

ancora superato un certo fiume (probabilità di 

successo 83%). ma deve essere successivamente 

abbandonata (in caso contrario. probabili tà di 
successo: 12%). La SSG si sta muovendo in questa 

direzione partendo dal proprio sistema \VarRoom, 
mentre la SSI s i ap poggia ancora a model li 
tradizionali. 

Oggi molti progettisti ovviano alla debolezza delle 

loro LA inserendo "gabole" come la possibilità di 

regolare i livelli di produzione industriale e Ja 

capacità in combattimento delle truppe. Alcuni, 

addirittura, non esitano a barare, come ha fatto Sid 

Meier in Civilization. In questo programma, alle 

difficoltà più alte, la produzione militare dei nemici 

raggiunge livelli assurdi. li risultato, però, è un 

gioco awincente e bilanciato, e la polemica se "il 
fìne abbia giustificato i mezzi" in Civilization è 

ancora aperta. Certamente un trucco del genere 

non può sostituire una crescita significativa nello 
sviluppo delle lA. 

Incidentalmente. uno dei problemi più grossi da 

risolvere è che ogni gioco richiede la propria IA. e 

le esigenze di mercato rendono imposs ib ile 

soffermarsi su di esso abbastanza a lungo per 

sviscerarne tutti gli aspetti tattici e ~trategici (come 

è avvenu to per gli scacchi). La creazione di un 

sistema standard di regole aiuterebbe molto. ma la 
grande varietà di scale e situazioni presenti nei 

wargarne rende lo sviluppo di un set universale di 

regole impossibile. Tra l'altro, i giochi della serie V 

for Victory, pur essendo tutti basati s ulla stesso 

sistema, non presentano avversari computerizzati 

particolarmente "tosti". 

Bisognerà dunque attendere lo sviluppo di 
Intelligenze Artificiali Gibsoniane prima di 

ottenere sfide impegnative e gratificazioni dai 

wargame su computer? No. c'è anche un'altra 

soluzione, m a per il momento essa è Hmitata ai 

fo rtunati abitanti di una nazione al di là 

dell'Atlantico ... 

BATIAGUE IN RETE ... 

Mentre il generalissimo supremo del­

l'Oberkommand tedesco pianifica l'invasione della 

Russia dalla sua casa di San Francisco (California), 

a Memphis (Tennesee) il Primo Ministro inglese 

cerca di riorganizzare le sue truppe dopo la disfatta 
di Dunquerque. Nel frattempo il Duce, a New York, 

si sta chiedendo se questa volta le sue divisioni 
riusciranno a prendere Malta senza l'aiuto 

dell'alleato tedesco ... 

Questi tre personaggi storici sono collegati con il 

proprio computer a uno dei numerosi network 

attraverso i quali è poss ibi le giocare tram ite il 

modem contro avversari umani. Basta chiamare il 
, numero telefonico e vedere se ci sono giocatori 

disponibili in quel momento. Oppure si può 

lasciare un messaggio in posta elettronica 

lanciando la propria sfida. Poi , ricevute 

sufficienti risposte. è sufficiente mettersi d'accor-Oo 

sulla <l.ita della battaglia. Proprio come i vecchi 

giochi da tavolo, ma senza uscire da casa propria! 

lo sviluppo dei network dedicati ai giochi negli 

Sta ti Un i ti è stato, negli ult imi anni, 

impressionante. Sebbene alc\11'e società, come la 

Sierra, abbiano oggi difficoltà a mantenere gli alti 

costi di gestione. il numero di utenti abbonati è 

cresciuto esponenzialmente. Un sondaggio della 
rivista statunitense Computer Gami11g World ha 

rivelato che il 40% dei lettori è abbonato .-id almeno 

uno di questi servizi, mentre un altro ~d~ ne 
usufruisce occasionalmente. I networ k offrono non 

solo wargame, ma anche giochi di esplorazione e 

conquista, battaglie in moud~ virtuali, giochi di 
strategia economica e giochi di ruolo. Organizzano 

tornei con premi, tengono convention via posta 

elettronica e pubblicano bollettini con 

aggiornamenti e notizie. 

Operatior1 Market Garden, disponibile su MPG. 

Net, è basato sull'omonimo gioco da tavolo della 

GDW. Strettamente per due giocatori. è oggi uno 

dei titoli più gettonati dagli appassionati 

stafl.lnitensi. Se si sposta l'attenzione sui giochi di 
strategia in stile Civilization/ Diplomacy/Stellar 
Conquesl. il numero dei titoli disponibili diventa 

così elevato che occorrerebbe un altro articolo per 

parlare di tutti. E non dimentichiamo che, in un 

GdR in rete, l'elfo che accompagna il vostro gruppo 

è guidato da una persona viva e vegeta. che magari 
vive dall'altra parte del continente ... 

Tutto ciò è possibile negli Stati Uniti. dove i 

modem costano pochissimo. le tariffe telefoniche 

sono irrisorie e la rete informatica copre ormai 

efficentemcnte tutto il paese. Ma qui in Italia 

viviamo ai margini dell'impero, e dobbiamo 

accontentarci. Sempre più programmi permettono 

a due giocatori di chiamarsi con il modem e di 

sfidarsi, e suJJe BBS del nostro paese iniziano ad 

apparire sempre più messaggi di utenti in cerca di 

avversari. L'opinione oggi più diffusa è che il gioco 

in rete ~appresenti il fu turo del divertimento su 
computer, e molto p robabilmente sarà così anche 

per i wargame . ln fondo, portare un Pentium 
portatile con display a colori a casa di un amico 
rimane sempre più comodo che si:hierare duemila 



pedine su una mappa di otto metri quadrati ... 

"1.A POTENZA DI CALCOLO APRlRÀ NUOVI 

ORIZZONTI!•: LA LEZIONE DI PATRlOT 

L'evoluzione tecnologica può però condurre a 

risultati controproducenti se viene sfruttata male o 

in modo errato. Patri-Ot, della Three·Sixty, ne è stato 

un fulgido esempio ... 

È inutile negarlo: la delusione del popolo degli 

appassionati nei confronti d i Patriot è stata pari 
solo alle aspettative suscitate dal suo annuncio. Ben 

pochi si aspettavano che il "cugino terrestre" di 

Harpoon si rivelasse poco più che un complesso 

esercizio mentale di strategia militare • tanto 

difficile e macchinoso, quanto noioso. Eppure le 

premesse che avrebbero potuto cond urre al 

·wargame definitivo· c'erano tutte, e la prima tra 

esse era la po tenza di calco lo dei moderni 

processori. "Niente più limiti o compromessi'', era 

stata la bandiera che la Three-Sixty aveva fatto 

sven tolare su questo p rodotto. A posteriori 

possiamo dire che essa. probabilmente. è stata 

anche la causa principale del suo fallimento. 

È facile dimenticare com e ogni wargame s ia 

essenzialmente una rappresentazione semplificata 

della rea ltà. Il progettista del gioco. quando inizia il 
proprio lavoro, decide innanzitutto quali elementi 

vuole simulare con cura e quali incorporare nella 

struttura di gioco sotto forma di tabelle e dati 
statistici. Questa scelta è dettata da ciò che, a suo 

giudizio, è più o meno interessante nell'ambito che 

intende simulare. Per fare un esempio, Harpoon 
non prevede u n'assegnazione dei danni che 

dipende dall'angolo di arrivo dei colpi e dalla 

struttura della nave: il computer si limita a tirare 

un dado elettronico su un'apposita tabella e ad 

applicare il risultato. Questo perché Harpoon è un 

programma che preferisce concentrarsi sugli 

aspetti operazionali della moderna guerra 

aeronavale: l'interazione di navi, sottomarini e aerei 

che ope rano per ore o giorni in un teatro d i 

battaglia molto vasto. Ciò non va a svantaggio del 

realismo, perché se le statistiche con cui vengono 
gestiti gli clemen ti secondari sono accurate i 

risultat i prodotti dal programma saranno 

comunque verosimili. E se le scelte del progettista 

sono state corrette, il risulta to sarà un gioco 

in teressante, realistico e giocabile. 

L'aggettivo "realistico" è comunque dei tre queUo 

che deve essere considerato con maggiore 

attenzione. Tutti i giochi · proprio in quanto tali · 
devono sacrificare parte del proprio realismo a 

fav.ore della giocabilità. Nella guerra reale, 

soprattutto nelle campagne terrestr i, c'è poca 

possibilità d i mod ificare 11 p roprio p iano d i 

battaglia una volta che i proiettili iniziano a volare · 

e questo non solo nelle battaglie dell'antichità, ma 

anche nella guerra moderna, nonostante la grande 

evoluzione tecnologica nei settori della raccolta di 

informazioni e delle comunicazioni Questo perché 

a uno snellimento dei problemi di "3C" (Comando, 

Con trol_lo e Comunicazione ) si è unita una 

maggiore rapidhà nell'evoluzione della situazione 

tattica sul campo di battaglia. Ciò significa che 

l'immagine romantica del generale che guida i suoi 

uomini a sciab ola sguainata (o via radio ... ) 

reagendo con successo a una mossa inattesa del 
nemico rimane. per l'appunto, un'immagine 

romantica. È esattamente questo genere di mito 

che Patri<lf, con il suo "realismo mai incontrato 

prima• cerca di sfàtare. al costo però un duro colpo 

di piccone al fattore giocabilità. 

Patriot utilizza complicatissime routine di calcolo 

per generare una simulazione quanto più possibile 

aderente alla vita reale. li risultato è un programma 

tanto sofisticato quanto arido: le truppe, una volta 

istruite sul piano di battaglia. fanno del proprio 

meglio per eseguirlo. Il problema è che uomini, 

mezzi militari e-assetti logistici, una volta schierati. 

non possono più modificare le loro formazioni di 

base pena la trasformazione di un esercito ordinato 
in un caos da incubo. li risultato è inlerattivittl zero. 
Il giocatore. una volta preparato il proprio piano 

tattico, diventa uno spettatore degli eventi. E questi 

eventi. non di rado, si dipanano con snervante 

le ntezza . Computer Caming World ha definito 

Patriot • un utile strumento didattico per le 

accademie militari", e questa definizione racchiude 

perfettamente le (poche) luci e le (molte) ombre dcl 

"simulatore definitivo" della Three Sixty. 

Qual'è, allora, il modo migliore di sfruttare tutto 

il ben di Dio offerto dagli attuali home computer? 
Una soluzione molto apprezzata è que lla di 

introdurre l'elemento "tempo reale" nei wargame 

tattici. Tutti i giochi da tavolo sono limitati dal fatto 

che i giocatori devono muovere le loro pedine a 

turno. Anche se sono stati studiati diversi 

espedienti per ovviare a questo problema 

("plotting" segreto delle mosse e risoluzione 

simultanea, sotto-turni alternati ... ) essi 

rappresentano palliativi piuttosto macchinosi. Un 

computer può tranquillamente gestire il 
movimento di tutte le unità simultaneamente, e 

occu parsi della loro inter azione q uando è 

necessario. Un esempio riuscito di questo sistema 

di gioco è Harpoon. 
Un'altra ipotesi è quella di proporre wargame 

SuperMonstre dove tutti gli aspetti tattici e strategici 

di una guerra vengano rappresentati, dal singolo 

scontro tra carri armati alla campagna strategica. n 
giocatore dovrebbe avere la possibilità di decidere 

di quali aspetti del gioco occupars i, lasciando il 
resto al computer. Potrebbe, per esempio. giocare 
strategicamente la guerra nel Pacifico, ignorando le 

singole battaglie. e accedere a un sottogioco tattico 
o operazionale nel caso di uno scontro 

particolarmente interessante. Questa ipotesi deve 

però sottostare alle amare esigenze di tempo e • 
costo di sviluppo. Una soluzione potrebbe essere 

pubblicare giochi distinti e indipendenti 

combinabili però in programmi più vasti. Qualcosa 
di simile avviene nella serie flltuloc1'ing Cames 
Systan, che comprende Rule:s of Engagemem 2 per le 
battaglie tra as tronavi e Breach 3 per gli abbordaggi 

e gli scon tri tra uomini dell' equipaggio. La SSI 

avrebbe potuto fare lo stesso con Pacific War e 
Carritr Stri/ce. 

LA GUERRA NEL FUTURO 
Già tre anni fa Peter Turcan (Borodit10, Waterloo) 
affermava che si e ra i;aggiunto il confine per 
quanto riguardava la profondità di simulazione. 

Conducendo un'inchiesta tra gli operatori del • 

settore, si ottengono risposte confuse. La maggior : 
parte sembra cercare di proporre sistemi di gioco : . . . . . . sempre nuovi ed entusiasmanti, senza fermarsi a 

sviluppare meglio i risultati già ottenuti. 

Personalmente sono d'accordo con Roger Keating 

nell'affermare che j) vero muro da sfondare sia ! 
quello dell'Intelligenza Artificiale, e che produrre 

giochi sempre pi ù g randi e complessi sia • 

controproducente. ! 
Esiste comunque una logica di m ercato dietro a 

questa politica. Oggi come oggi i wargame sono 

come gli adve11ture: si gioca fino a qua ndo non si è 
battuto il sistema di gioco, dopo si passa a 1m altro 

titolo. Sono pochi i "classici" che continuano a 

essere giocati dopo sei mesi o un anno, e Harpoon, 

con i suoi quatt ro anni di vita, è davvero da 

G uinnes dei Primati. 
li settore dei wargame sta attraversando una 

delicata fase di sviluppo. e fa re prevision i ora è 
molto azzardato. Con tutti i suoi difetti, Pacific War 
ha dimostrato che esiste un solido mercato per i 

grandi giochi supercomplessi, e ciò è andato contro 

a tutti i pronostici che erano stati fatti in 

precedenza! 

In realtà, ciò che da sempre si ricerca sono ottimi 

sistemi di gioco e avversari stimolanti, ed entrambe 

queste cose dipendono solo in parte dalla potenza 

delle macchine. Probabilmente il futuro dei 

wargame sarà proprio lo s viluppo delle reti 

informatiche. ma se questa ipotesi si rivelerà giusta 

non potremo fare altro che sottolineare. 

dolorosamente. come il nostro paese arrancherà 
faticosamente sul cammino già percorso da quasi 

tutti gli altri paesi industrializzati. E voi lettori cosa 

ne pensate? 

. . . . . . . . . . . . 

. . . . 
SI ringrazia Pergioco • Ml ~-- BeNHa '9·.· . ··~ 
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Simulatori di volo, picchiaduro sexy, campagne 
militari simulate e avventure fantasy. Una velo· 
ce occhiata a ciò che preparano alcune softwa­
re house per i primi mesi del '94. 

i OVERLORD D•DAY . 
1 Rowan Software/Virgin 
; La Rowan Software, creatrice di Reach for the Skies (su PC. Amiga e ST), ha 
; concentrato i suoi talenti per una nuova nonché realistica sirmùazione di 
: combattimento aereo. 
; L'ultima simulazione di questa software-house, distribuita dalla Virgin. 
; sfrutterà tecniche di texture mapping e di Couraud shading, per produrre 
; un effetto di realismo superiore al titolo precedente. 
; L'utilizzo della SVCA consentirà una qualità di immagine quattro volte 
: superiore. I dettagli dell'aereo, ad esempio, potranno essere captati a gran· 
; de distanza così come gli stemmi degli aerei, durante lo schieramento della 
: squadriglia e i pattern, per la mimetizzazione. 
; In Overlord, il giocatore è coinvolto, come un vero pilota, in svariate missio­
: ni che sono progettate per raggiungere una certa superiorità aerea e indebo­
: lire la fortificazione costiera. Ci sono un certo numero di tragitti da percor-

rere giocando alla simulazione, comunque, se il giocatore sceglie di intra­
prendere la campagna militare, l'ultima missione sarà quella sulle spiagge 
della Francia. li successo o il fallimento del giocatore, determineranno la 
difficoltà di quest'ultima fase. 
Durante il corso della campagna militare, il giocatore avrà l'opportunità di 
volare su Spitfires. Mustang e Typhoon e gli verranno via via assegnate mis­
sioni appropriate al tipo di aereo. 
li giocatore si scontrerà con il leggendario Focke-Wulf i90 e con il Junkers 
88, che avranno l'appoggio del Messerschrnitt ro9 e dell'Heinkel m. 
Le anticipazioni di Overlord D-Day sono state realizzate su PC e Amiga e 
l'uscita del gioco (se tutto va bene) è prevista per la primavera dcl 1994 

ARMARTH • THE LOST KINGDOM 
Real World Softwore/Grandslom 



Questa è la prima puntata di una serie di avventure interattive che utilizza­
no un parser sofisticato e che offrono un'ampia gamma di azioni. 
li giocatore controUa Killian, nel disperato tentativo di trovare il Terri torio 
Perduto e i tesori che custodisce. Per riuscire nell'avventura bisognerà risol­
vere i soliti rompicapi che ostacoi:'.lno la strada al nos tro Killian. Alcuni di 
questi problemi hanno più di una soluzione, lasciando al giocatore varie 
alternative. 
Ci sono molti oggetti da trovare. alcuni sono utili. altri essenziali, altri anco­
ra magici e. infine, altri che non serviranno assolutamente a niente. 
Il gioco ha più di una trama che muta a seconda delle scelte del giocatore, 
così potrete rigiocarlo anche dopo averlo fini to. 
li personaggio principale non si limita a parlare e interagire con gli abitanti 
di questo strano mondo, ma può anche arrampicarsi, combattere, ecc ... 
Azioni, che comunque non corrispondono a un sistema di controllo mac­
chinoso; infatti la Real World Software ha sviluppato un azzeccato "punta e 
clicca", unito a un sofisticato sistema di icone. 
Le videate che abbiamo avuto occasione di vedere non sono certo dei capo­
lavori: i fondali sono carini, ma gli sprite sono troppo poveri. Bisogna vede­
re se il prodotto finito migliorerà, ma attualmente Annaeth - The Lost Ki1ig­
dom non aggiunge niente di nuovo nel campo delle avventure. 

Mmu. AND LACE: BA.111.E OF ROBO BABES 
Megotech 
In linea di massima le donne non s i dovrebbero picch iare nemmeno con 
un fiore, però se ogni colpo gli fa perdere una parte di vestilo ... Va beh, 
lasciamo stare quello che dicono i miei ormoni e gustiamoci quet>ta antepri­
ma del nuovo prodotto VM18 firmato Megatech, che tenta un approccio 
nuovo e azzardato con i picchiaduro. 
Prendete Street Fighter 2, togliete un po' di vestiti ai personaggi. portateli 
nella terra del Sol Levante e avrete Metal and Lace, il nuovo beat'em up (o 
meglio, strip'em up) per PC previsto per gennaio. 
Lo scopo è, ovviamente, batte re l'avversario nel minor Lempo possibile; la 

peculiarità dcl gioco è che le ragazze non perdono solo l'energia, ma anche : 
i vestiti! Più che di veri e propri abiti, si tratta di armature che possono esse- : 
re acquistate nell'immancabile negozio, insieme a vari gadget e bonus. 
La grafica è in pe rfetto stile fumetto sexy-manga, anche se sinceramente 
avrei preferito i personaggi digitalizzati; le videate s tatiche sono molto 
apprezzabili, mentre non si può dire lo stesso dei combattimenti (speciaJ­
mente i fondali), piuttosto semplici e disadorni. 

JAGGED ALLIANCE 
Sir Tech 
Si tratta di un incrocio tra un RPG e una simulazione strategica pe r PC pre­
vista per febbraio in cui dovrete muovervi in un paesaggio isometrico con 
vista dall'alto molto simile a Ultima al comando di un plotone di otto mer­
cenari, il cui scopo è di salvare l' isola di Metavira, caduta nelle mani di un : 
gruppo di avidi scienziati. Precedentemente, l'isola in questione era luogo 
di ricerca a scopi benefici, ma quando i due ricercatori Brenda e Jack 
Richards riuscirono a ricavare una sostanza speciale (essenziale per la cura 
di alcune malattie infantili) da un particolare tipo di alberi senza semi che 

non si possono riprodurre, il perfido Lucas Santino prese il controllo delle 
ricerche (ovviamente non a fin di bene), e imprigionò i due scienziati in 
una parte remota dell'isola. 
li vostro scopo è appunto di liberare l'isola e i suoi occupanti dalle insidie 
dell'esercito di Santino. 
li gioco vanta una trama non lineare basata sulla strategia del giocatore, che 
permette quindi di rigiocarci una volta terminato, inoltre vanta una profon­
di tà d i gioco non ind ifferente e un'interfaccia utente molto sem plice e 
intuitiva. 
Il prodotto sarà corredato di un'ottima grafica, parlato ed effetti sonori digi­
talizzati. animazioni e sequenze realizzate in 3D, un'immensa area di 
gioco con più di 50 ambientazioni e un'elevata intelligenza artificiale 
per i personaggi non controUati dal giocatore. 
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L. 2 69.000 

WORKBENCH FACILE 
VIDEO CORSO PER TUTTI GLI 

AMIGA L. 39.000 
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L. 169.000 
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MEMORY CARO F!CMCIA P-ER AMIGA 
600 E 1200 

2MB L. 299.000 
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PERSOX.\L PAIXT 
L. 99.000 

C 1 TE:À'T L. 99.000 

STAR LC·24 200 
COLOR 

L. 749.000 
NEC P22Q 
L 589.000 
NEC P62Q 
L 890.000 



68020/ 14MHz-klCK 3.0 
2MB chip ram 

e chipset AGA 32 bit 
L.719.000 

Versione desktop dynamite 
5 software in dotazione 

L. 749.000 

DRIVE INTERNO 1760 
PER A 1200 E A4000 \\i~ 
i . 299.000 " 
DRIVE INTERNO PER AMIGA 
L. 149.000 
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CD-ROM PER AMIGA 2000/ 3000/4000 INTERNO 
L. 790.000 
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GVP4008 SCSI L 419.000 
espandibile fino o 8MB rom 16bit 

OKTAGON SCSl2 
espandibile fino o 8MB rom 16bit 

tronsfer rate 2MB/sec 
L 370.000 

FASllANE Z3 SCSl2 
espandibile 64MB (256MB 

opzionale) 32bit trosfer ro1e 
lOMB/sec 

L 1.150.000 

Digitalizzatori video 
per Amiga VIDI 12 

l. 349.000 
Vidi Ami a 24 

PC-1208 25MHz 2MB 
PC- 1208 25MHz 4MB 
PC-1208 33MHz 2MB 
PC-1208 33MHz 4MB 
PC-1208 40MHz 2MB 
PC- 1208 40MHz 4MB 
PC-1208 50MHz 4 MB 
MBX 1200/ FPU 33MHz 
MBX 1230 CPU 33MHz 
MEMORY MASTER 
lMB esp. 9MB 

L. 499.000 
L. 749.000 
L. 599.000 
L. 71 9.00 
L. 649 000 
L. 399.0 
L. 990.000 
L 579.000 
l 850.000 

Scheda grafica 
PICASS0-2 24BIT 

emulazione AGA-16M 
colori 800x600 risoluzione 

max. 1600xl 200 
8 I I fì • (2MB V-RAM) 

Drive Esterno 
1,76 Mb per AMIGA 



The 7 h Guest (Dos e Mac) 
by Virgin 

Beyond Shadowgate by lcom 
Blue Force by Accolade 
Conan the Cimmerian by Virgin 
Cover Giri Poker by On Line 
Curse of Encltantia by Virgin 

• Dagger of Amon Ra by Sierra 
Dinosaurs MPC by Psygnosis/Sony 

• Dune by Virgin 
• Dracula Unleashed by lcom 
• Eye of the Beholder 3 by SSI 
• Fatty Bear by Electronic Arts 
• Great Naval Battles by U.S. Gold 
• lron Helix (Mac) by Spectrum Holobyte 
• King's Quest 6 by Sierra 
• learn to Speak English from ltalian by Hyperglot 
• legend of Kyrandia by Virgin 
• leisure Suit larry 6 by Sierra 
• Lord of the Rings by lnterplay 

lunicus (Mac) by Cyberflix 
Mad Dog McCree by Eduquest/IBM 
Mantis Experimental Fighter by Microprose 

• Motor Stars by Revell 
• Napoleonics by On Line 
• Police Quest 4 by Sierra 
• Return of the Phantom by Microprose 
• Return to the Moon by Lunar Eclipse 
• Return to Zork by lnfocom/Activision 
• Ringwold by Accolade 
• Sherloclc Holmes 1,2 .3 by lcom 
• Shuttle by Virgin 
• Sim Ant fnhanr.ed by lnterplay 
• Sim City fnhanced by lnterplay 

«> li& BRAINWAVE 
~ ntertainment 

Via del Babuino, 76 -00187 Roma 

I I 

Hell Cab 
by Time Warner 

lnteractive 

Space Quest 4 by Sierra 
Spirit of Excallbur by Virgin 

• Star Trek Enhanced by lnterPlay 
• Tlle Journeyman Project (Mac) by Presto Studios 
• Ultima l·VI by Origin 
• Wing Commander 2 Deluxe by Origln 

• D/Generatìon by Mindscape 
• Humans I + Il by Gametek 
• Inferno by Ocean 
• James Pond 2 • Robocod by Millenium 
• Jurassik Park by Ocean 
• Morph by Millenlum 
• Overkill/luna·C by Mindscape 
• Pinball Fantasies by 21.st Century 
• Ryder Cup by Ocean 
• Sleepwalker by Ocean 
• Surf Ninjas by Flair Software 
• T.f .X. by Ocean 
• The lotus Trilogy by Gremlin 
• Troll-. by Flair Software 
• Winter Super Sporto; by Flair Software 
• Zool by Gremlin 

N.B.: I prezzi non comprendono l' IVA (12%) e possono variare 

Ordinazioni e informazioni: 

t 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 72.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
E 62.000 
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State per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
i k·voti dovete leggere questa guida. 

900+ Un classico, raccomandato senza riserve. 

800-899 Un gioco superbo ma forse privo di quello spessore che lo rende Interessante per mesi o anni. 

700.799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono Il vot o. 

600-699 La uzona di confine", un gioco con questo vot o è un buon gioco "se vi piace Il i:enere". 

500-599 Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche del problemi evidenti. 

400499 Problemi di gtocabllltà e di programmazione lo rendono un gioco Insufficiente. 

300-399 Non solo la glocabllltà è scadente, lo è anche l'Idea alla base del Cloco stesso. 

20().299 Qui le cose si fanno serie, si parla di bug e di glocabilità pessima. 

100-199 Un gioco per ZX81 che gira su Amlga. 

Sotto 100 Nessun gioco ha mal raggiunto questi llvelll. Se mal cl riuscisse, non varrebbe neanche averlo gmtla 

Un K-Parametro è, a nostro giudizio, Il miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono sottoline­

ano gli elementi che rendono Il gioco tale e con I quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere In 

casa una "giocoteca"' degna di questo nome uscite subito a comprare tutti I titoli che vi mancano! 

PROJECT X (Team 17) 
t wcchl programnwtori dl demo •.• dlmost~no la loro bro1vu.ra. 

Gnfl" com« non si •r.a mal vi.sta. frenu.la.. bottJ, tampl • cotlllon In 
una delle phì 91.andi fes1e del colore mal •ptMirse sul vostro Amj9a. 

AVVENTUU AaCADI 

FLASHBACK (Us. Gold) 
I.o DelphiM toglM ol Bl1mo!>- Il k--R.....,icapi. lrllmMione 

s1>9tt1col1r'I con gusto cinematografico. Un'avventura da g odersi In 
tutti I partlcolul e che rlesu a c.1ttur1re a l massimo 11 vo1tr11 
1mm.9ln1tlone. Stupendo. 

GIOCO DI RUOLO 

ULTIMA VII 
(Orlgln) 

U Gdfl toufe. lt mondo di BriU.nnla non • mal st•to cosi vivo d•v•ntl 

al nostri occhi. lotd Brltlsh h.1 anc:ora una volta superato si stesso • • 
non s.olo In HnJO m1tt•forico~ visto che Ultima Vnderworld era H VKCNo 

K.f'•nimetrol. 

SPORT 

GOAL (Vlrgln) 
Olno Olnl ce l'ha fattal 11 trono• di nt.t0vo 1uo1 Un Uve.Ilo di e:ontrollo 

sul gloc.atorl m.1 visto prima per la slmularlone uldstlu migllore wl 

mtf"ato. A qu.ando SenJfbl• 2 ••• ? 

STllAHGIA' 

CIVIUZATION (Mlcroprose) 
In questa glgantuca .nga .storica Il giocat ore deve condurre 11 suo po~ 

polo dal primordi dell'Eta della Pietra all'Era NucJoue. Muslcdo, ma 

1-tnu dubbio Il puto di una mente geniale. 

AVYENTUU 

RETURN TO ZORK 
(Actlvlslon) 

TomA 1l 1ucttso e detroniza, TM seawr of Monkey lslartd 2 dall'ollmpo 

~~ •vventurt: Il mondo dt Zorlc della lnfocom •stato completlut,.nt• 
rinnovato. dt1l 9enere testuale al Full Mot1on Video. 

SIMULAZIONI AUTOM081LISTICA 

INDY CAR RACING (Vlrgln) 
Lo ri«trt.11112.11 Ml dotUgllo o lo bellemi cMll• grafìc.o. nonché Il notevole 

naUsmo, di questo titolo sono riU$d'tJ a 1al1.1re dlii suo trono FonrN.111 

an. Gnnd Mx cMlla M:laoprose. 

MORTAL KOMBAT (Virg l n) 
QUHto gioco ha fatto stotia sia sul coln-op che su tutte I• platUfonne 

conJol• su cui è rt•to c.onvertlto. Flnalment• giunge anche su PC e 
Amfga:: e<c.eiionale sotto tuul 911 Hpettl. 

STUNT CAR RACER (Microstyle) 
Gr•fka poligonale d'avanguardia e u na velocità inQ'edlblle f•nno di 

questo g1oco Il papì di tutta I• nuova geneni..ione di giochi di corse. 
Ed un papà che non è ancora andato In pensfonet 

SIMULAZIONI SPORTIVA 

JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER (Vlrgln) 
La ~tucolare gnflc• lD si combina con u.n rNillsmo spasmodlc:o per 

formare la migliore slmularlone di bltlardo cfl tutti i tempi, Vlrtua,.. 

mente privo d i difetti. Il gioco vanta un'introduzione per I prindpla~ 
li •una grende precisione nella gos1.lone del colpl. 

FALCON 3 .0 (Spectrum Holobyte) 
Il mlgllor simulatore di volo mal r•alllZtltO. F•lcon 3.0 ha più detUgUo 

di qua.lsJasJ altn cosa eh• abbiate visto nella vostra vlt». lnsJeme a11·1~ 

terfac.dil uten·te più tun1Jon1le e al manuafe piU completo mal app.a.r· 
si sul mercato. 

AZIONl/ STUTEGIA 

POPULOUS 2 (Elec tronJc Arts) 
Più grande, più .,.Ilo, più veloce. ecc ... All• Bullfrog hanno migliorato 

la pèrfe:don e. Populous 1 al confronto se-mbra una copia di pre·produ· 
1lone. Un'Impresa, storfctt. 

aOMPICAPO 

TETRIS (Nlnte ndo) 
La ve_rslone uffldale del gioco per Gameboy Nlntendo •di gran lunga 

11 mlg,llore. TetrlJ è Il gioco plO colnvolgente mai apparSo n•ll• 1tori• 
del videogiochi. È come una droga. provate a. chiedere a chfunque lo 

•bbl• già giocato. 

SUPER MARIO WORLD (Nlnte ndo) 
Ora che U SNES.,, arrivato anche In lt atla. questo grande dHJlco •di· 

sponlblle per tutti. Con una 9r1flu eccellente e un'area di 9loc.o ENOR­
ME fa desiderare che tuttJ I g,lod\I sl1no cosi. 

Alfred Chlcken (CDu ) 
Arablan Nlghts (co>1) 
Bart agalnst the worid 
Beneath a Steel 5lcy 
CastJes Il (co>1) 
Chaos Englne 1200 
Chess Master 4000 
Comanche Data Dille 
Companlons of X.nth 
CoolSpot 
Disposable Hero 
Doom 
Dungeon H• ck 
F1 
FatMan 
Fire and le. (PC) 
Fury of the Furrles 
Gabrlel Knlght 
Inca Il 
lncredlble Toons 
Jurassic (A1200) 
Kasparov' s Gamblt 
l eisure Suite uny VI 
Litil Dlvii 
Masters of Orlon 
Mortai KomlNtt 
Myst 
Poliw Quest IV 
Rally 
Sensible Soccier (co>1) 
Sim City 2000 
Star Trek 2Sth Alm.'wl~ 
Star Trek: Judgement RltiS 
Subwar2050 
T2: the Arcade Game 
Termlnator Rampage 
The Hand of Fate 
The Journeyman Project 
Unnatural Selectlon 
Winter Olympics 



5 u SCHERMO 

ooo, data magica. A Parigi, all'ingresso del Beauburg, un 

egna il countdown alla fine del millennio. La Maxis ha 

ato i tempi con la nuova edizione di Sim City. Un evento che ci 

al terzo millennio, mettendo alla prova le nostre capacità di 

Una b olla p ano ramica del territorio urbano. Cl sono tre livelli di :r.oom. Se avete un Mac lento è la fine. 

Sono trascorsi quattro anni dalla pubblicazio­
ne di Sim City. 

Quattro anni ben utilizzati dalla Maxis per 
migliorare e sfruttare a fondo il filone delle si­
mulazioni. ln questo periodo la software hou­
se fondata da Jeff Braun (e non Martin come 
scritto qualche mese fa su K) e Will Wright, 
ha pubblicato numerosi titoli dcl genere de· 
nominato software toys. l software toys sono 
da cons iderarsi dei veri e propri giocattoli 
educativi, una specie di Lego del computer. 

Videogiochi che mettono in grado adulti e 
bambini, professori e neofiti di capire 
quello che succede in un tale modello o 

ecosistema, di intervenire e di fare crescere il 
sistema simulato. 

Will Wright. l'ideatore di Sim City . ha rac­
colto il meglio dei precedenti programmi. 

Sim Eartli, gioco complicato ma molto com­
pleto ha permesso di sviluppare il sistema di 
editor del territorio. 

Sim Life, invece, era molto u ser friendly e ha 
dato un otti mo s istema di help. lnfine A· 
Train, gioco sviluppato in Giappone cd espor­
tato in occidente dalla Maxis, ha invece dato la 
grafica 3D e l'idea di inserire costruzioni origi­
nali e fantasiose (peccato che non ci siano i 
campi da sci). 

UNA CITIA DA INVENTARE 
La s trut tura di Sim City 2000 ricalca quella 
dell"originale. Non c'è un obiellivo de!ìnilo da 

raggiungere. se non quello di amministrare 
al meglio la città. Questo discorso. però, non 
vale per gli scenari inseriti nel programma. 
In questo caso si agisce su una città già S\'Ì· 

luppata e si hanno degli obiettivi da raggiun­
gere in un tempo stabilito: per esempio au­
mentare la popolazione oppure reindustria­
lizzare il territorio. Misurarsi con gli scenari 
(ne sono inclusi 5) richiede un'ottima cono­
scenza dei meccanismi che regolano lo svi­
luppo di una città. 

Meglio iniziare subito da un territorio vergi­
ne, pronto a accettare un nuovo insediamen­
to. La generazione della mappa awiene in ba­
se ai parametri assegnati nell'editore. Una 
novità di se 2000 è infatti l'avere inserito 
l'editor del territorio nel programma. Questo 
permette di creare lo scenario preferito con 
parametri naturali. in segui lo determ inando 
il cl ima. In pratica quello che consentiva Sim 
Earth impostando la percentuale di acqua. di 
montagne e di vegelazione. Il computer ela­
borerà in seguito i dati, creando il territorio. 

L'acqua è un elemento fondamentale nel 
gioco. I corsi d'acqua non servono solo per 
far navigare qualche barchetta o vedere qual­
che ponte. I bacini idrici sono utilizzati per la 
forn itura idrica agli edifici. se 2000 ha un li­
vello sottenaneo della città. Sollo la su perficie 
ci sono le tubature dell'acqua e anche la me­
tropolitana. La rete fognaria invece non è an­
cora prevista. Quando iniziano a costruirsi le 
abitazioni si formano anche le tubature, che 
devono essere collegate al bacino con tubi e 
pompe. Non male. vero? 

Altre sorprese inserite dal gruppo della 
Maxis sono le condizioni atmosferiche e il lo 
scorrere del tempo. Se la città è in un clima 
torr ido si avranno dei problemi nell'approvvi­
gio namento idrico con gravi conseguenze 
sull:i popolazione del la città, obbligando a 
drastiche contromisu re come la costruzione 
di serbatoi per garantire il rifornimento. Se la 
zona si lro\·a sulla costa si può pensare addi­
rittura a un costoso impianto per desalinizza-



I partlcolarl delle città sono tantissimi. Qui c ' è anche 
un cartellone pubblicitario di Sim Ant. Biade Runner!! 

re l'acqua. li trascorrere del tempo, invece, de­
tennina la tecnologia disponibile. Se si in izia 
il gioco nel r900 non ci sarà la metropolitana 
oppure la centrale nucleare. I giornali locali 
pubblicheranno ogni mese le notizie con le 
nuove scoperte. Questo aspetto del gioco dà 
uno spessore storico e tecnologico paragona­
bile a quello di Civilization. 

MANCA ILBAll01TAGGIO 
MA L'OPINIONE PUBBLICA CONTA 

Ogni città ha il suo periodico. Più grande è 
l'insediamento e maggiori saranno le pubbli­
cazioni. Si può arrivare fino a sei testate da 

PROVE su 

Il livello sotterraneo è il p iù s pettacolare. Peccato che manchino le togno. Ma forse sarebbe chiedere troppo. 

no a comparire le prime costruzioni. In que­
sto momento inizia il vero lavoro del sindaco. 
Man mano che cresce la città , s i iniziano a 
creare le varie strutture. In una città piccola è 

leggere. E possibile an­
che abbonarsi a un pe­
riodico (la cadenza è se­
mes tra 1 e). Oltre alle 
informazioni di caratte­
re generale e mondiale 
si troveranno i sondag­
gi e le notizie di caratte­
re locale, molto utili per 

Sim City 2000 ricalca 
quella dell' originale. 

meglio sviluppare 
subito l'industria. 
Soprattutto non con­
viene investire subi­
to in strade o t ra­
sporti, che rischiano 
di prosciugare i fon­
di inutilmente. 

uno che si ritiene meno impo1tate. Questo è 
un tentativo di dare più profondità al gioco, 
con l'introduzione di una economia di zona. 
Anche nella gestione del budget si hanno 
maggiori strumenti a disposizione. Ogni voce 
ha un registro dei conti che riporta l'anda­
mento dci fondi degli ultimi anni. C'è anche 
un consulente in grado di dare un consiglio 
su quale intervento operare. Le voci del bud­
get riguardano le tasse di proprietà, i rapporti 
con le banche (c'è la possibilità di chiedere 
dei prestiti). Le voci di spesa riguarda no (co­
me sempre in percentuale) quelle per gli in­
terventi sociali, la 'sanità, l'educazione, l'ordi­
ne pubblico e il sistema di trasporto. 

Non c'è un obiettivo definito 
da raggiungere, se non 
quello di amministrare 

al meglio la città 

capire il giudizio dell'opinione pubblica sul 
proprio operato. Quindi più elementi rispetto 
alla vecchia e scarna scritta : "il 56% della po­
polazione pensa che state operando bene". I 
giornali sono anche causa cli episodi incom­
prensibili. Molte volte, a città ancora deserta, 
vengono pubblicate notizie che parlano di ca­
si di ulcera oppure di richieste di nuovi ospe­
dali. Dove le avranno prese? Mah! !! 

INIZIA L'ATIIVITA' 

L'esordio di sindaco/imprenditore è comun­
que più vicino alla realtà. Le operazioni da 
compiere sono due: decidere dove impiantare 
la centrale energetica e quindi pianificare il 
territorio. Come già detto, il tipo di energia di­
sponibile dipende dal periodo storico in cui ci 
si trova. Diversamente dal primo Sim City la 
pianificazione ricorda un vero e proprio piano 
regolatore. Una volta scelte le aree da dedicare 
alle industrie, al commercio e alle abitazioni, 
le si evidenzia e quindi le si collega alla cen­
trale energetica. Quindi si aspetta. ln breve 
tempo. se le varie zone non sono troppo di­
stanti e ci sono le condizioni giuste, inizieran-

Un altro aspetto 
notevolmente migliorato è l'economia. I dati 
da valutare ogni anno sono numerosi. 1 vari 
grafici danno infolll)azioni importantissime 
per sapere dove intervenire. Il più interessan­
te è quello relativo all'industria. Qui si può sa­
pere quali sono le industrie più sviluppate in 
città e qual è la domanda nei vari settori. Con 
le tasse si avrà la possibilità di svilu ppare il ti­
po di produzione preferito oppure bloccarne 

C'è anche una finestra per le ordinanze (co­
sì sì che si ragiona, un sindaco con pieni po­
teri e non eletto dai cittadini, veramente de­
mocratico ... ) dove si pianificano gli interventi 
pubblici sull'educazione, l'inquinamento, la 
sanità, il turismo e il fisco. 

In questo modo il controllo sulle 

USA L'EDITOR CHE C'È IN TE 
L'altra novità di Slm City 2000 è l ' inserimento dell'editor di territori, programma che 
nel primo Sim City era disponibile separatamente. Questo editor è particolarmente 
potente, consentendo di modificare e costruire Il territorio preferito. Il solito menu 
permette di disegnare le coste e i fiumi, quindi di determinare la quantità di monta­

F-n-'"'7.4'.llllliiiiii;;;;;;~-... - gne, laghi e vegeta­
zione. Infine, con I 
comandi singoli, si 
possono variare delle 
zone aggiungendo al­
beri, monti e corsi 
d'acqua. 
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" .""0.,.. Costruire una metropoli è facile. 
:;; 
: Difficile è gestirla. Ecco una guida veloce 
~ 

?_ , ..-~;>-<--per creare il luogo dei sogni. 
J! 0.L/1 1 " 

Si ringrazia il "sindaco" Marco Bill Vecchi per la 

collaborazione 
Li lettura va da sinistra a destra per tutta la pap 

Cominciano a innalzarsi le prime costruzioni. 
Per sfruttare li corso d'acqua utilhzlamo il por· 
to. Presto ammireremo delle Imbarcazioni. 

• , ai 

Nella zo,;. ~aside~~la una-..teile ~ ;,"òit·~·· ... •. ~C-~.:_ cM controllo potete :verificare Il ~ 
zionl utili ùrà ~..chiau. C'è chi dica che la ,.;.···.:::f • .. · coatrudona a Il - atato. In quasto -
liglone aia l'oppio ilei popo11, _. ...... o • ok. n C«IClomlnlo • aarvlto .......... 

. ..:::::~ 

Promot lonel 
., r~,;;:;;;-~~o 

.... "'"'""""'"1tn'!f '(j ..., 
C1ty 8t~­r--~., c .... , r 

f l:w-- ' 
t s..f't tiA.Hn>OI ·7 
ru,.•H••· -
i'=""• r ,,;;;;:-

YTD TH•W 0 Ufh41tl ... 
Un ulta'\ore S\nlment~ di intar:vanto. Le ordì· 
nanze com..-"'lf'par dlversHlcara le spese e la 
entrate ... ,~ 

s 

• ' i • . 'I \ 
\ ' 1'f sl • 1 :.• i /' ,.\ .,, . . 
l Il ~to di .conbcra;. Il "ftOstro po;!~ 
Ecco coatnltta la e11aa del Sindaco. La ' ' a-
zlolM ......-ova -tùslaata. 

s ........ ,._ 
"-_ Pop 11 t "4000 

'""'- I 

Un'affta cosa lntarH....,.te. Dopo aver contro!· 
lato11•;c1ttÀ confinanti, ai possono creare I col· 
legamenti stradali e ferroviari. 

.t ' 



Intorno al lago la gente vive fellc~, t .... I 
dall'Inquinamento. Al di là del ponta, Invece, si 
lavora, al produce e ••• ahlmé al Inquina. Con­
traddizioni del progresso. 

PROVE su se 

. 
1 11loman hanno la loro utllltà ..,.., ~r essere , 
s inceri, .. ne può anche fare a menò. I( Ghron\. 1 ~ ~ 
c l• avverte che la popolezlo"~ ~uole pifl poll· 1 I 
zia. Nel sondaggio, comunque, lfprobl4itnlt prin-
cipale è l'Inquinamento. Urge un'ordinanza.. 1 

La consacrazi- della metropoli. L'aeroporto 
funzl- a pieno ritmo e presto ven'à il momen­
to di c-trulre lo stadio. 

I 

Fatti I co1i.v-t1 elettrtcl bl90gNI .,._. 
1111'.....,ovltl'-nto l*lco. Pw ..-to moti­
- .,..._ coebulto le pompe per PKque. 

Subito accontentati. Ecco la -trar'e 
pronta per essere o.,.ral va ... 

• Attenzione però a non toccare Il ..-. hoo 
co .. succede M provate ad~ ....... 
rl, Se Invece Installate .., ..-co -te .... 
ovazioni. 
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può essere diversificato e il sindaco ha mag­
giori possibilità d'intervento. Per esempio, 
nelle spese per il mantenimento dei trasporti 
si può scegliere di tagliare i fondi per la ma­
nutenzione delle strade. Con i tempi che cor­
rono e la mancanza d i fo nd i che assi lla le am­
ministrazioni di tutte le città è positivo poter 
scegliere dove tagliare i fondi, per far quadra­
re il bilancio. li pericolo è il degrado della 
città, la fuga degli abitanti e la trasformazione 
della vostra amata capitale in una "G host 
Town". L'aspetto economico è molto impor­
tante in SC 2000. Lo era anche per il primo 
Sim City, ma questa volta le variabili su cui 
intervenire sono maggiori e consentono di 
scegliere la stra tegia m igliore. Un altro consi­
glio è ~1tilizzare il tool che vi dà un ra pporto 
sullo stato dell'edificio o del territorio che sta­
te analizzando. E un vero peccato che SC2000 

abbia così pochl scenari e così strani. La com­
plessità del gioco infatti. consentirebbe di ri­
produrre una città vera con i suoi problemi. 
Anzi. se volete potete farlo anche voi. Sceglie­
te una città a piacere, sh1diatene la planime­
tria, createla con l'editor e iniziate a svilup­
parla. Poi poh·este inviarla in redazione oppu­
re su BBK. In questo m odo sarebbe possibile 
creare un database di ci ttà e potrete dare una 
dimostrazione delle voslre abili tà di sindaco. 
È sperabile che riusciate a fare un lavoro mi­
gliore di quello svolto ultimamente dai "colle­
ghi" in Italia. Mi ricordo che. quando uscì il 
primo Sim City fu definito il simulatore di 
Pillitteri, solo perché il "Pilli" era il sindaco di 
Milano. Ma Sim City non poteva essere chia­
mato in quel modo perché mancava di un'op-

A sinistra: Quando I conti sono in rosso si può chiedere un prestito. Il bud· 
get annualn è controllato da una serie di voci. Il punto di dom•nda serve per 

I chiedere un consiglio a ll'osporto. In allo: la finestra del paesi confinanti e · "'=="""'=---- ....---- .... ~,. per conoscere la dimensione della propria città. 

Con lo informazione s ullo atadio si hanno dei dati sul~ 
l'affluenza e la serie dolla squadra locale. 

DA SIM CITY A SIM CITY 2000 
Se avete delle vecchie città, costruite con il primo Slm City, andate a recuperarle. 
Infatti, una delle caratteristiche più Interessanti è la posslbllltà di giocare con il nuo­
vo sistema gli scenari o le città create con Il vecchio programma. In pratica, il gioco 
converte la mappa della città bidimensionale a 16 colori In quella 30 a 256 colori di 
Slm City 2000. Come vedete dagli esempi la conversione è ottima. In alto uno degli 
scenari (Rio) inclusi In Slm City. In basso uno creato dal nulla. Il risultato è sicura­
mente ottimo e vi consente di rigiocare con le nuove opzioni le vostre città preferite. 

" . ..._: ~· \ '• .. ~ 
Un'a rea industriale in fase di sviluppo. Il ponto sospe· 
s o porta I cittadini alla zona rosldonzlale. 

zione fondamentale, tanto cara agli ammini­
stratori di quel periodo. Sim Cit}• 2000 mette 
a disposizione del sindaco maggiori stnunen­
ti di valutazione e di intervento e potrebbe 
farvi vivere. almeno in un computer. nella 
città ideale, sempre che non vi siate dimostra­
li troppo avidi e non puntiate esclusivamente 
alle entrate. Sappiate che Sim City 2000 per­
mette anche questo. Attenzione. però, il suo 
giudizio finale sarà senza appello. 

Alberto Rossetti 

La centra le idroelettica non inquina ma produce poca 
•nergia e richiede molti soldi per esser• istallata. 



PROVE 

CATACLISMI E CALAMITA' 
In Slm City 2000 l 'opzione dlsasters è, In pratica, un gioco nel gioco. Se selezionate 

uno del cataclismi oppure se questi compaiono minacciosi sulla vostra amata città, 

non dovete stare più fermi ad aspettare che passi la sventura prima di ricominciare a 

costruire. A seconda della calamità dovete Inviare sul luogo polizia, vlg111 del fuoco o 

guardia nazionale (se volete essere del bravi sindaci dovete essere pronti anche a 

reprimere) . Comunque questi sono I problemi che potranno distruggere la comunità. 

ANNO ENERGIA 

CARBONE ~ 1900 
IDROELETTRICA D 

1910 
PETROLIO -~ 

1920 

1930 
1935 
1950 GAS 

1955 NUCLEARE 

1980 VENTO 

1990 SOLARE 

2000 
2020 MICROONDE 

2050 FUSIONE 

I due palaui a sinistra sono abbandonati. La chiesa 
invece è unodei pal azzi che viene costruiti per primo. 

INVENZIONI 

METROPOLITANA lf$~ 
AUTOBUS 

E AUTORIMESSE 

AUTOSTRADE 

DEPURATORI IDRICI 

Polizia e vigili del fuoco. Presto i cittadini chiederan· 
no le due centrali. 
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Genere Sim·loy 
Dsa Maxis 

Sviluppatore In temo 

• Talmènte • Sonoro dolu;• 
tanti partico- dente 
lari che sem· 
bra d i giocare 
con li Lego 
• Possibilità dl 
controllo 
• PossJb ilità di 
pianificare TI 
budget 

Versione MAC 

Il gioco gira su 
tutti i Mac 
con monitor ~" a 256 colori, 

dal Power· 
Book 160 In su. 

Sono richiesti 4 MB di 
ram e un hard disk. Su un 
LC con 6 mega di RAM il 
gioco è un po' lento, so­
prattutto se si ruota la 
mappa o si agisce di 
zoom • Gli effetti sonori 
non sono un granchè e 
sono più di accompagna· 
mento alle varie azionl. 
Per esempio, se si au· 
mentano le tasse, senti· 
rete un coro di disappro­
vazione, mentre se si In· 
stalla un parco o altri di· 
vertimenti avrete un ap­
plauso e g,ida di approva­
zione. Divertente la musi· 
ca di sottofondo. Molto 
comodo è l'aiuto in linea. 

Altre ~ersioni 

La prima sarà sicuramen­
te quella per PC, mentre 
non è esclusa quella per 
300. Inoltre dovrebbe es­
sere posslblle una versio­
ne muHiutente che con· 
senta di giocare collegan· 
do più computer, con 
ognuno che gestisce una 
città confinante. 

Gli amanti del genere 
hanno a disposizione 
un'ampia scelta di titoli. 
Tutti quella della serie 
Sim della Maxis e natu­
ralmente il giapponese A· 
Train. Quest'ultimo sem· 

bra essere il 
prodotto che 
ha influenzato 
maggiormen­
te SC2000 
soprattutto 
per il tipo di 
grafica utiliz­
zata. Il vec­

chio se è destinato a 
essere accantonato 
definitivamente. 



su SC HERMO 

opo Lure of the Temptress la Revolution pubblica sotto 

l'etichetta Virgin il secondo titolo della sua serie Virtual Theatre, 

appoggiandosi questa volta alle tetre atmosfere del genere 

cyberpunk/dark future e al talento visivo di Dave "Watchrnen" Gibbons. 

Beneath a Steel Sky è stato uno dei titoli più at­
tesi di questa s tagione, e per numerose ragioni. 
La principale è stata probabilmente la parteci­
pazione al progetto del famoso disegnatore e il-

bons avrebbe tirato fuori dal cilindro della sua 
matita. 

inoltre, Beneath a Steel Sky rappresenta per la 
Revolution la seconda prova de.I sistema Virtual 

1 u stra tore Dav e Gib­
bons, nel ruolo di visua­
l ist e disegnatore dei 
fondali. 

Molte anteprime e 
"sneak preview" hanno 
anticipato l'uscita del 
nuovo titolo Revolution, 

In questo gioco è stata 
mantenuta la possibilità di 
morire in seguito ad azioni 

stupide o illogiche, ma ora il 
giocatore non deve più 
temere di trovarsi in un 

vicolo cieco 

The atre , un "motore" 

per avventure grafi ­
co/testuali che alla sua 
prima uscita aveva su­
scitato lodi e critiche in 
egual misura. La forza 
del VT è quella di ri­
creare un ambiente di 
gioco realistico, dove e tutte mostravano ma-

gnifici paesaggi urbano/tecnologico/decadenti, 
sullo sfondo dei quali si muoveva un protago­
nista intabarrato in un impenneabilone alla 
Harrison Ford in Biade Runner. 

Queste immagini erano state sufficienti per 
fare venire l'acquolina in bocca a molti appas­
sionati, e tutti erano curiosi di vedere, al di là 
dell'awentura in sé, quali altre meraviglie Gib-

personaggi e oggetti non esistono solo in fun­
zione del nostro protagonista. ln particolare, i 
personaggi conducono vite indipendenti e 
compiono azioni sullo schermo anche senza il 
nostro intervento. 

Naturalmente ci si attendeva che l'esperienza 
del primo titolo avrebbe eliminato i difetti e au­
mentato le lodi. Infine, ma questo può dipen-

Uno del fondamen·tl della lettératura cyberpunk sono gll androidi. 
Qul Robert s1 Imbatte In un laboratorio s~1llzuto ... 

de.re anche da certi gusti letterari di chi scrive, 
Beneath a Steel Sky è la prima awentura in stile 
Sierra/ LucasArts ad essere ambientata in un 
mondo cyberpunk (essendo Bloodnet della Mi­

croProse ancora in là da venire). Sebbene que­
sto genere fan tascientifico stia ultimamente in­
vadendo gli schermi delle nostre macchine-gio­
co (capitanato dal glorioso Syndicate), era dai 
tempi del leggendario Rise of the Dragon della 
Dynamix che noi, Rick Deckart da mouse eta­
stiera, non avevamo la possibilità di indagare 
per vicoli bui e decadenti e di awelenarci i pol­
moni con i fumi di mille raffinerie! 

TRA POCO, POCO TEMPO, 
IN UN LUOGO VICINO VICINO ... 
Beneath a Steel Sky è ambientato in un anno 



Uno det termlnall di UNC. dal quale si può accedere al notiziario. alla guida turistica e al sistemi di s lcurez· Nel cybctrs.pulo flle et programmi sono rappra-sentatl simbolicamente. Un d0<:umento in codice potrebbe 
u . Per e:ntnre nel cybfJrspazlo, però. o<eorre un'Interfaccia apposita. essere una bottlglla. un déa'tttatore un cavatappi ... 

qualsiasi del futuro del nostro pianeta. Un gi­
gantesco "sprawl" urbano copre buona parte 
della superficie di una terra imprecisata (ma 
numerosi indizi presenti sia nel fumetto pub· 
blicato su K sia nel gioco possono aiutarvi a ca· 
pire in quale continente ci troviamo). Gigante­
sche torr i d'acciaio svettano per centinaia di 
metri nel cielo a1merito dallo smog e dagli sca­
richi industriali, collegate da sopraelevate e 
passerelle traballanti. La popolazione è divisa 
in classi, dagli operai ai ricchi m tllafacenti, e 
ogni classe ha accesso a settori diversi della 
città. I più miseri sono confinati ai livelli supe· 
riori, dove si trova la maggior parte delle indu­
strie e delle raffinerie (e dove l'inquinamento è 
più elevato), mentre scendendo di livello la 
città diventa sempre più a misura d'uomo. Al 
primo livello ci sono parchi e giardini, e le raf­
finate abitazioni dei più ricchi. Le piante della 
città, però, sono quasi tutte di plastica, a causa 
della scarsa luce solare che riesce a fùtrare tra 
lo smog e le torri. 

U grande complesso cittadino è governato da 
un Concilio a sua volta assistito da un super­
computer, chiamato LINC. Quest'ultimo è il 
cervello della rete informatica che collega ogni 
punto della città, e sovri ntende alle numerosis­
sime operazioni di pubblica amministrazione, 
informazione, s icurezza e così vi:· -~· "'"..: 1eci-

to aspettarsi, all'inizio dell'avventura si scopre 
che LJNC sta lentamente diventando qualcosa 
di più di un umile strumento del Concilio, il 
quale ormai da diverso tempo è poco più di un 
burattino agli ordini dell'inquietante intelligen­
za Artificiale. 

L;i grande città è economicamente in guerra 
con un altro gigan tesco sprawl, chiamato Ho­
bart. Se conoscete l'ambientazione cyberpunk 
saprete che tra le espressioni "economicamen­
te in guerra" e "in guerra" c'è ben poca diffe­
renza. Infi ltrazioni di spie e sabotatori, attenta­
ti e altri colpi bassi sono all'ordine del giorno e 
ciò, oltre a creare una situazione di perenne 
tensione, fornisce alle forze di sicurezza la scu­
sa per stringere sempre di più la morsa del loro 
controllo sui cittadini. 

La fanQsia visiva di Gibbons s1 esprime al meglio In queste grandi 
immagini di alludnantJ pae:saggl urb.anl. 

Tra le due città c'è una regione desertica chia­
mata il "Gap", una parola che potremmo tra­
durre con ''Spazio Vuoto" o "Interruzione". li 
Gap è un'ampia area del continente non ancora 
urbanizzata. Per la maggior parte è desertica, 
ma alcune specie di piante e an imali sono riu­
scite a trovare i mezzi per sopravvivere anche 
in condizioni tanto difficili, e a loro volta forni­
scon o sostentamento agli sparuti gruppi di 
umani che, per nascita o diserzione, conduco­
no le loro esistenze al di fuori delle megalopoli. 
È proprio da questo territorio, primitivo ma li­
bero, che viene il nostro protagonista, Robert... 
U resto potrete leggerlo nel fumetto! 

PUNTARE, CLICCARE, AZIONE! 
Beneath a Steel Sky è una cla!ìsica avventura nel 
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Venghino, siore e slorl! Il luna park delle av­

venture grafiche animate offre attrazioni per 

tutti i gusti! Praticamente ogni genere lette­

rario è stato sfruttato fino all'osso dal creati­

vi delle varie Sierra, LucasArts, Mlcroprose e 

via dicendo (con l'eccezione delle 

poesie di Eugenio Montale) , esce­

gliere un titolo è veramente que­

stione di preferenze . 

..... Noi abbiamo un debole per Fate of 

Atlantis e Monkey lsland Il, ma se 

di Beneath a Stee/ Sky vi attira l'ambienta­

zione, allora potreste 

aspettare l'imminente 

Bloodnet della Micro-

Prose ( inizialmente solo 

su CD). E c'è anche un 

certo Syndicate dietro 

l'angolo .. . 

Uno dei gr•ndi re•ttotl nud•ari che f·omjsc.ono energlA """ dttà. So- un. Men• d '1ns1eme. con numerosi 1Mnonai99I sullo schermo. Ogni 

più perfetto sti le Sierra/LucasArts. Non ci si 
trova dì fronte, quindi, a un programma rivolu­
zionario. Ma, come era lecito attendersi da un 
gioco che percorre sentieri già battuti, ì pro­
grammatori hanno profuso non pochi sforzi af­
finché fosse "evoluzionarìo". 

L'interfaccia utente ha oggi raggiunto la per­
fezione, e dubito che possa essere ulteriormen­
te migliora ta (se non con un completo redesign 
che includa le novità viste in Return to Zork). La 
schermata di gioco occupa l'intero schermo. 
mentre l'inventario degli oggetti trasportati ap­
pare nella parte superiore, semplicemente avvi­
cinando il puntatore del mouse al bordo. Muo­
vendo il puntatore sullo schermo ci si accorge 
che il nome degli "oggetti notevoli" appare ac­
canto a essi quando vengono indicati. Cliccan­
do il pulsante sinistro gli oggetti vengono esa­
minati, mentre con il destro è possibile intera­
gire con essi (raccoglierli, manipolarli e così 
via). li programma prevede per ogni oggetto 
una sola azione, quindi una tessera verrà rac­
colta, una porta aperta e il volantino di una val-

pravviven:r:a Mn~• tuta: 2 secondi. personaggio conduce le proprle attlvlt.\ s•nH' Il nostro lntet"Yt:nto.. 

vola ruotato. Per utilizzare un oggetto dell'in­
ventario, basta cliccare sull'oggetto stesso e 
quindi sulla parte dello schermo sulla quale si 
vuole interagire. Il tutto è semplice, comodo e 
funzionale. 

Durante il gioco si incontrano numerosi per­
sonaggi. Cliccando su di essi si inizia una con­
versazione basata su una scelta di frasi stan ­

dard, proposte dal programma. Queste conver­
sazioni sono indispensabili per terminare il 
gioco e spesso anche molto divertenti (sebbe­
ne, a mio giudizio, non raggiungano la brillan­
tezza dei dialoghi di Monkey lsland e Indiana 
jones). A dire il vero, lo scambio di battute è al­
quanto pilotato, dal momento che è quasi sem­
pre possi bile esaurire tutte le frasi a disposizio­
ne senza essere angustiati dalla paura di sba­
gliare. Questi dialoghi sono in realtà un modo 
gratuito per raccogliere indizi e spesso rappre­
sentano un momento di gratificazione, dal mo­
mento che molti nascono in seguito alla risolu­
zione di problemi e rompicapo. Ogni volta che 
si ricarica una posizione salvata del gioco, però, 

è importante ricordare di ripetere tutte le con· 
versazionì fatte dal momento in cui si è salvato 
a quello in cui si è deciso di ricominciare. Que­
sto perché gli indizi forniti dalle conversazioni 
fanno scattare avvenimenti interni del gioco. 
che altrimenti non accadrebbero (per esempio. 
se non avete parlato prima con il giardiniere, il 
poliziotto non vi dirà che è suo fratello) 

Sempre sul fronte delle innovazioni, alla Re­
volution hanno scelto di non affidarsi al ridi· 
mensionamento dinamico degli sprite per 
creare gli effetti di avvicinamento/ allontana­
mento dal punto di vista, ma di disegnare ma­
nualmente sprite di dimensioni diverse. Ciò 
perché il computer, quando varia le dimensio­
ni di uno sprite, non ha il "senso artistico" ne­

cessario per mantenere ì dettagli fondamentali 
escludendo quelli secondari, e può accadere 
che i primi scompaiano a favore dei secondi. 
Rispetto a Lrm~ of the Temptress, la sceneggia tu· 
ra di Beneath a Steel Sky è stata maggiormente 
curata, con particolare attenzione per la diffì. 
coltà dei rompicapo. In questo nuovo gioco è 
stata mantenuta la possibilità di morire in se­
guito ad azioni stupide o illogiche (tipo entrare 
in un reattore nucleare senza protezione). ma 
ora il giocatore non deve più temere di trovarsi 
in un vicolo cieco (possibilità infaustamente 
presente in. per fare un esempio, The Dagger of 
Amon-Ra. dove alcuni avvenimenti accadeva110 
solo in certi luoghi e in ore prestabilite, e se il 
giocatore non era presente erano dolori). 

In ogni momento dell'avventura è sempre 
possibile trovare il bandolo della matassa e pro· 

Il proprletar1o di quena agent1a viaggi à sempre pfonto ad .ascoltare 
le necce .. ltà del d lente • • , • ..,i in quottro per accontentarlo... segu i re. senza patemi d'animo per un'azione 
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Un• de lle st uloni abbandon at e 
dell• ve«hl• metropoHU1~. og. 
gl utlllaat• <ome deposito. Ou.,. 
st o • uno degll lndh:I che posso­
no f i1f'VI c:aplr. <he continente d 
trovl1mo. 

"Alutiml, Obf·W•n Konobl. sei la mia uni(.a sperania ..... Robert Inter· Unn zona resid enziale dal llvallo di meno. Niente d i ecc.ezional~ (le 
cttta •<ddentalmonte un m essagg1o destinato o quah:un·attr0... piante sono di plaisti<.a). ma sempr• megllo dollo smog dell'ultlmo Il· 

sbagliata o un oggetto dimenticato in Lma se­
zione precedente dcl gioco. 

GfU' NEL CY BERSPAZIO 
Sebbene l'ambientazione di BenGatl1 a Steel Sky 
ricordi piu 1984 che Biade R111111er. il fattore tec­
nologico gioca una parte molto importante nel 
gioco. li nostro inseparabile com pagno di av­
ventura è un robottino, Joey, la cui mente al si­
licio è racchiusa in una scheda madre con in­
terfaccia universale. Questo significa che )oey 
può essere collegato con una discreta varietà di 
meccanismi robotizzati. 

loso. sempre che non si tenti qualcosa di proi­
bito tipo "hackerare" una banca dati riservata. 
In questo caso 11011 è improbabile che un pro­
gramma di difesa "Black LC.E." risalga lungo 
la connessione e vi frigga il cervello ... ma que­
sli sono rischi normali per il nostro protagoni­
sta. 

LUCI E OMBRE 
Come abbiamo detto, uno dei punti di ··forza 
annunciata" del gioco era la fantasia grafica di 
Gibbons. Alla prova dei fatti, essa si è rivelata 

acquisendo di volta in 
,-olta \arie forme e capa­

òtà. Inoltre Joey è la so­
luzione a molti dei pro­

blemi che si incontrano 

Cliccando il pulsante sinistro 
gli oggetti vengono 

esaminati, mentre con 

un mix di gratificazione 
e delusione. 1on perché 
le schermate siano brut­

te: al contrario, la grafi­
ca del gioco ri valeggia 
con le migliori produ­

zioni Sierra/LucasArts 
(con l'esclusione dell'at­
tua I mente irraggiungi­
bile Day of the Tenine/e) . 

durante l'avventura, 
sempre che Robcrt rie­
sca a mettere insieme 
gli indizi necessari per 
permettergli di agire nel 
modo giusto. 

il destro è possibile interagire 
con essi (raccoglierli, 

manipolarli e così via). 
Il programma prevede per 

ogni oggetto una sola azione 

Un secondo aspetto fortemente fantascienti­
fico è la presenza del cyberspazio - pressochè 
inevitabile in un gioco cyberpunk. li cyber~pa­
zio (lo spieghiamo per i due o tre fedeli lettori 
che ancora non lo sanno) è la rappresentazione 
virtuale della matrice fo rmata dalla rete infor-
matica e dai dat i che si trovano al suo interno. 
Connettendosi alla rete con particolari interfac­
ce, si ricevono impulsi sensoriali che permetto 
al cer,ello di "vedere" luoghi e dati della rete 

stessa. Viaggiare nel cyberspazio non è perico-

Piti semplicemente, 
non dappertutto traspare il genio di Gibbons. 
Mentre i panorami della ci ttà sono spettacolari 
e suggestivi. molte delle /ocatio11 del gioco sono 
abbastanza comuni. ln alcuni punti. addirittu­
ra. non sembra nemmeno di trovarsi in un'am­
bientazione fantascientifica. 

Fattori innegabilmente posi tivi sono una tra­
ma curata e coinvolgente, che "tira" tutta l'av­
ventura. e la ricchezza delle animazioni. Per 
quasi tutti i gesti del nostro personaggio è s tata 
prevista un'animazione diversa e questo contri­

buisce molto alla sensazione di realismo tra-
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Cenere Avventura 
Casa Virgin 

Sviluppatore Revolution 

• tnterfa.c:da 
ut•nte funzlo-­
nale 
• Trama coln· 
volgtnt• con 
un ffn• I• • • · 
a cu to 

• Poco lnnov• 
Uvo 
• Glbbons 
•vrebbe potu­
to f•,. qu11lco­
S.A d i piU ••• 

Versione PC 

Bonellth a 
Stee/ Sky ri­
chiede alme­
no un pro-

cessore 
386SX a 16MHL 

L' lnsta.llazlone è obbliga­
toria, e lo spazio occupa­
to au hard disk è meno di 
9Mb. Supporta tutte le 
schede sonore più diffu­
se, sebbene la qualità del 
sonoro Ad Ub/ SoundBI• 
ster sia davvero bassa. 
Peccato1 perché l e musi­
che non sono male. 

Versione Amiga 

Per Il momento 
Il gioco non 
supporta di­

rettamente 
A Il chipset 

AGA, an­
che se 

una versione per 1200 e 
4000 è nel plani della Re­
volutlon. Purtroppo l ' in­
stallazione su hard disk 
si fa desiderare, anche 
se per avvalersene é ne­
cessario 1 mega e mezzo 
di RAM. 

smessa dal gioco. Il sistema Virt11al Tlieatre 
funziona ma fìno a un certo punto. I personag­
gi incontrati vivono sì una vita indipendente. 
ma questa cons iste soprattutto nel ripetere 
meccanicamente una serie di azioni pre-pro­
grammate. e solo una volta nel gioco m i è capi­
tato di assistere a una conversazione autonoma 
tra due personaggi. Gli enigmi non sono molto 
complessi, e questo fatto contribuisce a rende­
re il gioco un po' corto. Un paio di problemi so­
no però assolutamente illogici, e se uno di essi 
è solo un "bug" nella trama (un personaggio la­
scia un oggetto importante in un posto ::issur­
do) un altro è probabile che vi tenga im pegnati 
per un po' (ma magari sono io che avevo mal di 
testa). La nostra hot line è comunque sempre al 
venerdì. dalle 6 alle 7 ... 

Vincenzo Be re tta 
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iù di un anno fa usciva The Legend of Kyrandia, il primo 

episodio della serie fantasy Fables & Fiends. Relegato il primo tentativo 

nel girone della normalità a causa degli enigmi troppo semplici e della 

trama abbastanza scontata, i Westwood Studios ci riprovano con quello 

che a ragione possiamo definire Fables & Fiends II: la Vendetta! 

tro della terra, alla cui volta parte la giovane 
maga Zanthia (e se pensate di averla già senti­
ta nominare vi state quasi sicuramente confon­
dendo con l'ultima nata in casa Citroen). È 
quindi con sommo disappunto che, rientrata 
nel suo laboratorio per preparare una pozione 
in grado di aprire il portale che dà accesso al 
centro della terra, Zanthia si accorge che il suo 
equipaggiamento, libro di magia compreso, è 
stato trafugato. Armata solo di un pen tolone 
da campo e del suo vecchio libro di incantesi­
mi (da cui sono anche state strappate delle pa­
gine ... ) Zanthia decide comunque di partire 
per la missione. Ed è qui che, abbandonati i 

E proprio di vendetta si tratta in quanto The 
Hand of Fate (THOF per gli amici) fa dimenti· 
care i giudizi mediocri e la mancanza di ele· 
menti innovativi del predecessore. Non che ci 
siano novità entusiasmanti · solo piccoli ma in· 
dovinati cambiamenti · ma la trama divertente 
e lineare e gli enigmi di media difficoltà rendo­
no THOF una delle più belle avventure uscite 
nel 1993 (e non manca nemmeno molto alla fì. 
ne dell'anno). 
Se The Legend of Kyrandia può essere conside­
rato il capitolo introdultivo della serie. THOF 
rappresenta il prodotto giunto a completa ma­
turazione, ottenuto da uno splendido cocktail 
di grafica, sonoro e semplicità narrativa. Final­
mente un'avventura in cui i programmatori 
hanno realmente fatto tesoro dei precedenti er­
rori per riuscire a produrre un gioco più appas­
sionante, divertente e intuitivo. In THOF tutto 
è semplice: lo è la storia non appesantila da un 
testo inutile e l'interfaccia davvero immediata; 
credetemi: è facile fars i incantare da questo 
piccolo capolavoro (che difficilmente abbando­
nerete averlo risolto). 

La storia - un'avventura di genere fantasy -

ha ben poco a che vedere con il precedente gio­
co della serie anche se s i svolge nello stesso re­
gno. La magica terra di Kyrandia sta lentamen­
te scomparendo, roccia dopo roccia, albero do­
po albero. Per far fron-
te alla situazione viene 
indetto un raduno di 
maghi, che presto sco· 
prono l'inca ntesi mo in 

soliti panni di avventu­
riero bellicoso, il gioca­
tore si ritrova a vestire 
quelli di un'intrepida e 

L'interfaccia di gioco è molto 
pratica e intuitiva: tutto è 
sempre in punta di mouse 

decisa eroina con tanto 
di abitino all'ultima moda e ammiccanti spac­
chi laterali. Essendo il regno di Kyrandia una 
terra fantastica e pericolosa, incontrerete i per­
sonaggi più strani e disparati (tutti caratteriz-

grado di fermare questa terribile forza distru t­
tiva. Purtroppo per realizzarlo è necessario re­
cuperare una pietra ancorina (nel senso che re­
ca l'incisione di un'ancora) che si trova al cen-

In THOF s i incontri no f penonaggi più sttant. Qui hnthl• offre Il suo le sorgenti d i •<:qua sulfuru. Certo. • un bello s:pefOicolo ma prov., 
aiuto ni1tntemeno che a un drago post.tno. t • • lmmaglrure la puzu! 

l'lor:"ton's­
f··· 1on Pr1m-=:r 

- H T dr 
F'. ::t"tr., • r- -:.n1pe. 
Fej Le-:.ther-

t 11 1r1:ir ..-d1r::nts 1n 
.:.:suldr ::in r-1lls .:;ne ti :.si 

lk1rton's 
Pot-1.;in Pr1mer 

S ep:t1.- _.peli 

- L Jcl .<! H rc-eshoe 
... F :.t•trt F.00Tpr1n\ 
- -wee< ~ ~o•Jr S:.1Jc.:, 
- L1zard ~ ear s 

r Il Ser IJITI 1n ·: :.uldr on. 
FII.: fo•Jr tlask.s . 
r IJ.::.,. b., a.:-tl' •3T.::d 
:. an RI ... ;r t DoubT. 

N•l llbro d i lnanteslml sono ra ccolte le mod1lltà dl pte-para.zione di alcunt podonL 



zati egregiamente) e viaggerete attraverso luo· 
ghi fiabeschi ed estremamente improbabili. Ci 
sono, quindi, tutti gli ingredienti per rendere il 
viaggio divertente e movimentato quanto basta 
per non annoiare il giocatore che, anzi, troverà 
numerosi enigmi e situazioni comiche. 

Lo schermo di gioco ricorda molto da vicino 
le avventure della Sierra e della MicroProse (Re­
rum of the Phantom e Rex Nebular per intender­
ci) con la solita finestra che domina la parte su­
periore dello schermo e l'inventario con le ico­
ne (solo tre se contiamo anche quella per acce­
dere alle opzioni) che occupa lo spazio sotto­
stante. 

Le opzioni sono quelle classiche: salvataggio, 
recupero o cancellazione di una posizione di 
gioco (il cui numero è limitato dallo spazio di­
sponibile su disco) e regolazioni varie (volume 
e velocità). Le due icone rimanenti consentono, 
invece di aprire il libro di magia dove si trovano 
gli utilissimi incantesimi (alcuni con effetti esi­
laranti) e di usare il calderone per prepararli. 

L'inventario - che si trova al centro - è davvero 

PROVE 

funzionale: gli oggetti vengono sistemati su ap­
posite mensole (ce ne sono quattro a disposi­
zione) e se quelli interessati non sono visibili 
(vengono visualizzate solo due mensole per vol­
ta) è possibile farle scrollare verso l'alto tramite 
un'apposita ghiera. Niente più schermate sepa­
rate per l'inventario o interminabili finestre da 
scorrere: una soluzione semplice ma efficace. 

L'interfaccia di gioco è molto pratica e intuiti­
va: tutto è sempre a portata di mouse. In questo 
modo, per parlare con un personaggio o per 
esaminare ~n particolare basterà selezionarlo, 
mentre per usare un oggetto basterà prenderlo 
e posizionarlo nel punto desiderato. Se poi vo­
lete conoscere il pensiero di Zanthia (utile per­
ché di tanto in tanto fornisce preziosi indizi) 
basta selezionare il personaggio e il gioco è fat­
to. Facile, vero? 

La sequenza introduttiva è ben realizzata e 
chi possiede una scheda audio potrà anche gu­
starsi la calda voce del narratore (pronuncia ot­
tima e comprensibilissima), mentre gli altri do­
vranno accontentarsi del semplice testo. 

EVOLUZIOllB Dl!LLA SPEGB 
Cl sono due tipi distinti di avventure: quelle che Inondano Il atocatore oon .... 
.... di testo •centinala di detta&ll con cui si lnteragl9ce In maniera molto ap­
llftllfondltli tramite decine di Icone o addlrltturll con frasi complete e quelle che 

.... pmtano al'lmmedlatezza dotate di lntelfaccla Intuitiva - .. VOlllamo plO 
tudlnlenblll (In queste avventure non poniamo......,.. 80tto ma uuo o appen­
..,. '"' quadro ala roveecla per eeemplo) ma non per questo meno dlveltenlL 
L 'lntelfaccla di 1HOF (Insieme folH • quella di Retum ol the Arantom) • una 
delle me&llo rtmotte. 
Tutte le azioni Hno esegulblll con una o al maeslmo due 
..... Ioni del pulunte del 111011M mentre per ecorre19 tutto 
l'Inventarlo baetano due clck. SI avverte una 90l'ta di evolu­
ìlane che ata portando ad una specie Il atandardlizazle 
tlle, In apo a qualche anno, darà forM Oililll8 ad IRl'lntef. 
fMcla definitiva par le avventure meno compi•••· 
Peocato che cl eia ancora molto da fare nel cmnpo del'fnte. 
HllltlvltA audio: &11 lnterludl muslcall 90llO ......_ .... _....,.. 

ti (variano a aeconda del IUOIO In cui cl 81 tnwa) e non dll'et­
tamante al P8fSOll8l(glo (a aeconda delle azioni ohe com­
pie). In pratica Il 9UOllO marca a zona e non a UOl'llOI 
la quadone 6 9Plnoea e di dlfllclle 80luzlone ma COil I re­
Centl ...--.1 non• eaclU9o che si abbia un lnaepettato 
.Jlll&llot....nto anche In questo campo. 
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La grafica è eccellente e ricca di dettagli e 
l'animazione dei personaggi fluida e divertente. 
li gesto stizzito di Zanthia che annoda la lingua 
a un mostro della palude o la gioia di uno spa­
ventapasseri riportato in vi ta sono ricreati in 
maniera magistrale. Ottimo anche l'uso della 
prospettiva, resa ottimamente nelle schermate 
e migliorata dal corretto ridimensionamento 
del personaggio che diviene più piccolo man 
mano che si allontana dal giocatore. Anche 
l'abbinamento dei colori è stato studiato alla 
perfezione e nell'insieme THOF si rivela un 
buon prodotto, grazioso e riposante (anche se 
le schermate sono forse un po' troppo scure). 
Non solo bello da giocare quindi ma, in linea 
con le avventure di recente produzione, anche 
bello da vedere e, perché no, da ascoltare ... 

li commento sonoro è certamente all'altezza 
anche se i vari interludi musicali sono legati in 
larga parte all'ambiente in cui ci si trova (inter­
no/esterno, laboratorio/palude) piuttosto che 
all'azione che si svolge sullo schermo. Un vero 
peccato, se si pensa che un sonoro basato sul 

Il .-.gno dl Kyr~ndl• st• lenUmente scom~rendol Tutti I m• 
g hl ••"90"0 mobllltlltl pe< Ilo••~ uno $OIU2l<>M •I pn>blema 
(no, non si tratta <14:11'.,,._me di maturiti). 
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Zanthia viene scelta per portare a t erm ine la missione. Questa mano 
vlvonto <ho trovuamo nal g l0<0 non promette però nulla di buono. 
vorrà alut~rd oppute no? 

QUANDO L'AVVENTURA SI VESTE DI ... 
Sfounlmellte plO dl qualche rude avventuriero si sarà stupito nel vedele ot.. Ji·Dfdt~ 
......- di THOFè una leggiadra e simpatica fanciulla.~ nèlla .toila ...-. -.. 

~~~~~~~ venture, tra la marea dl personaal maachlll si troV-. .._. 

Se cercate una bella 

avventura con un'inter­

faccia semplice da uti-

principianti non perde­

tevi Return of the 

Phantom 

della Micro-

vece non vo-

nere fantasy 

una sfida più ardua provate King's Quest 

VI della Sierra oppure, se avete la fortuna 
di possedere un CD-ROM, Return to Zork, 

una vera delizia. A coloro che vogliono co­

noscere vita, morte e miracoli del regno di 
Kyrandia consigliamo il primo episodio 

della serie Fables & Fiends, The Legend of 

Kyrandia (anche se i due episodi sono to­

talmente indipendenti). 

Nel caso che vi siate trovati a vostro agio 

nei panni della bella Zanthia potrete pro· 

vare I vecchi ma ancora interessanti 

King's Quest IV e V (fantasy) o Laura 

Bow Il (poliziesco). 

esempi di parità vldeoludlca che cl fanno rlconclllare OODI~ 
aezza e apertura mentale di certi programmatori (e •~rftéiii: 
te, con le rappresentanti del gentil seuo). Anche-aenza ~ 
a rfpe9care vecchi giochi come Ant Attack e Alter Ego Ohe ~ 
mettevano di Interpretare personaggi maschlU e femmlnlll e CM 
comunque vere e proprie avventure non sono, In marzo a~ 
to maschilismo elettronico potremo citare esempi dl .,......,. 
avventure sia testuali che grallche. 
Per quanto riguarda le prime, In Leatber Godd:s•.., ot Pliòbdit 
della lnfocom veniva richiesto n sesso prima di tnlzlaN ·~ 
re (la storia e le battute cambiavano leggennente), inelitieiln 
Plundered Hearts- peraltro divertente e davvero~.....,. .. 
non veniva nemmeno lasciata posslbllltà di scelta. 
Tra le awenture grafiche al femminile ricordiamo blvace la ~ 
te di LMute SUlt Lany IV In cui Il giocatore lnte~ ~ 

te Patty, 1he Colonel's Bequest(dove fa la sua compara.- l'lntraprendèii'te~ 
ve/domaflsta Laura Bow) e Laura Bow Il: The ,,...,OIAmon Ra, dove la atri 
eroina è impegnata a risolvere un giallo In un museo. 
E come dimenticare le mlrabolallti avventure di Rosella In Klng's Quest IVe K/lii'• 
Quest V della Siena? 
La cosa che stupisce non è tanto che cl siano avventure "al femminile" (aol~ 
la trama non rlflette comunque Il sesso delle protagoniste) ma che ce ne sl8IM) é.olJ 
poche! Tra quelle citate plO qualcuna che fol98 cl slamo scordati Aranno ~ pna 
decina, una vera goccia microscopica nell'Immenso mare delle avventure.. t~ 
un'lnalustlzla voler vestire forzatamente In panni androgini qualsiasi eroe, ~ 
molto plQ conetto ,_ scegliere Il sesso del (o della) protagonista al~(o * 
lfocatrlce) - come avviene nella maggior parte del GdR - .....,a dlverallloancto ~ 
ne eoluzlonl 8111 enigmi all'llltemo del glOQO In modo da flflettere la scelta ~ 
Giusto? 

personaggio può accentuare in maniera drasti­
ca certi avvenimenti rendendoli ancor più co­
mici o drammatici (e se non mi credete. prova­
te a vedervi Profondo Rosso o Suspiria senza 
colonna sonora). La musica comunque è varia 
e piacevole (l' inizio di un intermezzo ricorda 
addirittura l 'attacco di "Su e Giù" dei Vernice) 

ed i numerosi effetti sonori destano la giusta 
dose di ilarità. 

Gli enigmi in THOF sono numerosi e com­

che nella preparazione di pozioni non sempre 
viene indicato chiaramente l' ingrediente da 
utilizzare, che deve essere scoperto con il ra­
gionamento (ad esempio l'odore di uova marce 
non si trova, ma si ottiene usando una roccia 

sulfurea nella prepar azione). E se per caso 
qualche ingrediente è sbagliato basta tirare la 
catena del paiolo per svuotarlo (proprio come 
se si trattasse di un w.c., divertentissimo) e ri­
provare! ln THOF è difficile morire o trovarsi 

plessi; non che The Le­

gend of Kyrandia fosse 
proprio un gioco da ra­
gazzi m a sicuramente 
THOF è più difficile. 
Non lo consiglio quindi 
agli avventurieri alle 
prime armi (per loro 
l'ideale è farsi le ossa 

In THOF tutto è semplice: è 
semplice la storia non 

appesantita da testo inutile, è 
semplice l'interfaccia 
davvero immediata, 

improvvisamente in un 
vicolo cieco perché si 
sono uti lizzati in ma­
niera errata certi ogget­
t i, a meno che non si 

eseguano azioni vera­
mente imprudenti. 11 
gioco è estremamente 
versatile e mette a di­

è semplice farsi incantare da 
questo piccolo capolavoro 

sul predecessore) ma a q uelli di una certa 
esperienza: gli enigmi sono infatti di difficoltà 
media. Tornando a THOF, le soluzioni sono 
abbastanza logiche - ricordiamoci che ci trovia­

mo in un reame fantasy in cui quasi tutto è 
permesso - ma non sempre immediate (da qui 
il bisogno di riflettere su certe situazioni). An-

sposizione più oggetti dello stesso tipo (le ci­
polle ricrescono, nello stesso posto si trovano 
diversi ferri di cavallo e così via)- Se poi si ri­
schia di lasciar cadere qualcosa in un punto 
critico dello schermo (sul fondo dove non è at­
tivo il cursore ad esempio), questo "rimbalza" 
dolcemente andando a collocarsi in un punto 



facilmente raggiungibil e a testimonianza 
dell'estrema bontà dell'interfaccia, che non si 
lascia mettere in crisi tanto facilmente. 

li testo è davvero ridotto al minimo e non 
avrebbe certo guastato qualche riga di descri­
zione in pili sugli oggetti trovati, in modo da 
avere qualche indizio sul loro u til izzo o sulla 
risoluzione dei problemi. Se non si sa come 
andare avanti, infatti, è possibile chiedere aiuto 
a qualche personaggio o far ragionare Zanthia, 
tenendo presente che non sempre le soluzioni 
proposte sono quelle giuste (si tratta di pareri o 
congetture e solo talvolta rappresentano la pi· 
sta da seguire). Del res to, vi avevo detto che 
THOF non è poi così semplice da iisolvcre! 

Anche il sottile umorismo che pervade l'av­
ventura aiuta a renderla più piacevole: le battl1-
te sono carine, i dialoghi divertenti, le buffe 
espressioni e la mimica dei personaggi sono 
talvol ta esilaranti e gli effetti sonori migliorano 
notevolmente l'atmosfera (quindi, se possibile. 
procuratevi una scheda audio). Non mancano 
spiritosi riferimenti ad altri giochi dei \Ve· 
stwood Studios quali Lands of Lore. TI1e Throne 
of Cl111os e TI1e Legend of Kyrandin. 

Insomma, un gioco da non perdere assoluta· 
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In 41to a sinistra. non b proprio 
la giornata ideale per giocare. 
Un bel nodo alla lingua dovreb· 
be insegna.re al mostro della p•· 
fud e • starsene • I suo po1to 
quando non è giornata. 
In alto a destra,. Zanthla nel suo 
taboratof'lo uccheggfato d.1 m l'" 
sterioti ladrun<oll . L.a gr• zlosa 
u•atur1na Intenta a .spoc:ch1arsl 
a ltr l non è che Faun. Il m lgHor 
amico di Zanthla. 
A 1/ni1tra~ ecco CO$A succedo a 
non usnre n diserbante qu•ndo 
sono ancora plccol•I Qualche 
meso e si stabiliscono nollA palu· 
d• a equo canone. E <hl le m•n· 
da plU via adesso? 
In bano • sJni.srr'lt~ un r1909tloso 
orto con tanto d i acqua cOffen· 
t•. Oii.s.si Sé I prodotti deUa t•r· 
ra potranno essere utlfl? 
lrt basso • ~. una macina • 
utlle ma molto pericolosa. Mal 
gettarvi sotto oggett i che po ... 
trabbero rompersi. 

mente. un'avventura divertente da giocare che 
potrà regalare numerose ore (se non giorni) di 
vero divertimento. Mai noioso. raramente fru· 
strante, THOF è la degna conclusione di un 
processo di crescita e maturazione dei We­
stwood Studios e rappresenta il degno seguito 
di TI1e Legend of Kyra11dia. Insieme a Return of 
tlw Phantom è una delle piL1 belle avventure d i 
quest'anno, se escludiamo Retum io Zork (qua­
si un pianeta a parte). 

Di Return of the Pliant-0111 (forse uno dei titoli 
più simili a THOF con cui ha diversi punti in 
comune) avevano detto che se fosse stato più 
complesso avrebbe meritalo un bel 930. In 
THOF e Retum of tlie Pliantom la grafica e le 
animazioni sono molto simili (tanto che 
THOF non sfigurerebbe nel catalogo della Mi· 
croProse) ma il primo è più difficile da risolve­
re · a tutto vantaggio della longevità · quindi ar· 
riva quasi a meritarsi il voto d1e per diversi 
motivi non avevamo dato al suo concorrente. 

Per quanto riguarda il titolo di K-Parametro. 
THOF non può certo scalzare il neo-proclama­
to Return to Zork (sia per il rispetto che abbia­
mo per la risorta 1 nfocom, sia perché si tratta 
della prima avventura che fa buon uso del CD· 

5 u 

Genere: Awcntur. 
C....i· \irgm 

S>i luppatore; \\ <>t"0<"1 S1ud10« 

• lnterfac.ci.a 
semplldsslm•. 
• Ottimage-­
stione dell'ln· 
ventario. 
• Gioc.trbiltt~ • 
longevità ele­
vatf!. 

• Sonoro s1o· 
gato dall'ado­
ne 1ullo 1.cher· 
mo 
• THtO t,.-oppo 
contenuto. 

Ver.,ione PC 

THOFoccupa 
circa 17,5 Mb 
au disco (ma 
t enete qual· 

che Kb per le 
situazioni salv• 

te) e può essere Installa­
to su computer dotati di 
processore 286 o supe· 
rlore (sono comunque 
consigliate vel ocità mini· 
me di 20 MHz). Per poter­
lo giocare al meglio si 
consiglia però un 386 o 
un 486. La grafica è in 
VGA ed il gioco supporta 
schede audio Soundbl• 
ster, Soundblast er Pro, 
AdUb, Roland, Sound 
Canvas e compatiblll ol­
tre all' altoparlante Inter· 
no (con cui ovviamente 
non potrete sentire I suo­
ni digitallzzatl ). Il gioco 
necessita di poco meno 
di 640K di memoria (a se­
conda che lii vogliano 
sentire I suoni dlgltalizza. 
ti oppure no) e Il mouse è 
obbligatorio. 

ROM) ma senza dubbio si attesta al secondo 
posto (diciamo alla pari con Mo11ke1• lsland 2). 

Se la serie Fables & Fiends continuerà a mi­
gliorare in qualità come ha fatto finora - il 
cambiamento dal primo al secondo titolo della 
serie è incred ibile · non osiamo pensare a co­
me potrà essere il terzo episodio (visto il suc· 
cesso d1e dovrebbe riscuotere THOF. non si 
farà attendere) e se fossimo nei panni del K· 
Parametro di quel mese correremmo subito a 
tapparci in casa! 

Marco Andreoli 
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PROVE 

n cocktail di azione e strategia dalla Coktel Vision. I 

transalpini tornano alla carica della multimedialità con il seguito del tito­

lo di ambientazione fanta-precolombiana che non riscosse il successo au­

spicato. Sarà questa la volta buona? 

Eldorado ritorna sui nostri monitor. Non te· 
mano i dirigenti della Algida, non si tratta di 
un testimonial-game come Cool Spot, bensì 
della rivisitazione in chiave fantascientifica 
dei miti e delle leggende della civiltà incaica. 
Nel continuum narrativo con il primo episo­
dio, Eldorado fu consacrato Grande Inca gra­
zie alla riunificazione dei tre poteri nascosti 
nello spazio-tempo dall'Inca Huayana Ca­
pac. Un personaggio di grande carisma che 
seppe creare la federazione di Tahuantisuyu, 
ovvero dei "Quattro Quartieri dell' Impero", 
estesasi in breve tempo fmo a raggiungere le 

dimensioni di impero intergalattico. Solo le 
"Terre Antiche'', guidate da Aguirre il Con­
quistatore resistono all'afflato aggregativo. 
Un background che ricorda da vicino quello 
della gloriosa saga di Star Trek, soprattutto 
considerando il look vagamente klingoniano 
del temibile Aguirre. 

I veri problemi iniziano con l'arrivo di un 
sinistro asteroide in prossimità dell'orbita 
terrestre, con un codazzo di catastrofi natu· 
rali e difficoltà di varia natura, soprattutto 
relative alle comunicazioni interplanetarie. 
Si impone la convocazione urgente di un 

su 

Il pr1mo onlgm.l da rlsolvere I! piuttost"o semplice. ma comunque Il 
livello medio non aumenterà tr·oppo. 

Consiglio dei Saggi. al quale parteciperà an­
che il fìglio di Eldorado, Atahualpa. impulsi· 
vo e irruente nonché assolutamente e inne­
gabilmente antipatico. Indovinate chi dovre­
mo impersonare nel gioco? Questo cialtrone 
arrogante e anche un po' incapace che vuole 
fare di testa sua, senza seguire i consigli dcl 
padre. Forse alla CokteJ avrebbero preferito 

Lt ~ dntm1t09r•f1Che propongono fnquadratwe molto spett.acol•rl. ft~•rfng. TridlrTMnsionale anche per i pae-u;ggl. com• " p1ovess•. 



su SCHERMO 

che descrivessi il giovane ribelle, ma di buo­
ne speranze, che si scaglia contTo l'immobi· 
lismo paterno, combattendo per una visione 
più moderna della politica imperiale. Per 
me resta comunque un cialtrone con un lo· 
no di voce monocorde, occhi vitrei e 
un'espressione da acciuga sotto sale, che 
con somma soddisfazione ho visto morire in 
un'esplosione dopo solo una mezz'oretta di 
gioco, salvo poi... no. non vorrei raccontarvi 
tutta la trama. sarebbe un peccato. 

Le sequenze narrative, infatti. sono uno 
dei punti di forza di Inca li: ricche. articola­
te. con alti e bassi nella caratterizzazione dci 
personaggi (Aguirre sembra più un vaccaro 
rauco che un truce neo-conquistador) ma 
con una recitazione che resta nel complesso 
piuttosto convincente. Purtroppo per i dialo· 
ghi con inquadrature in primo piano è stata 
utilizzata la tecnica del full motion parziale; 
i personaggi mantengono fissa la parte su· 
periore del volto. muovendo solo la bocca e 
la mascella. Personalmente avrei preferito 
rinunciare al full screen in favore di anima­
zioni magari a un quarto di schermo ma 
meno "posticce". Gli attori, come ormai vuo· 
le la prassi, hanno reci tato con il classico 
panno blu alle spalle, per vedersi in seguito 
ritagliati, ritoccati e inseriti in fondali sinte· 
tici creati ad hoc. Sono l'unico particolare 
realmente esistente del gioco, dal momento 
che i suggestivi paesaggi andini provengono 
da sorgenti frattali, le astronavi e le architel· 
ture sono state create da sofisticati software 
cli rendering tridimensionale e gU oggetti so· 
no stati spesso disegnati. La recitazione è 
tutta in inglese, per quanto riguarda il CD in 

prova, ma la CTO che distribuisce la 
Coktel ha annunciato, udite, udite, una 
traduzione in italiano. Uno sforzo eco-

MATA EL CONQUISTADOR 
I nemici possono rivelarsi avversari piuttosto ostici In alcune occasioni di particolare 
affollamento. Uno del segreti per sopravvivere è quello di scegliere l 'arma più adatta 
alla bisogna nel minor tempo possibile. 

CAN"' nNE. A ESPLOSIONE ATOMICA 
Potenza: 50 Giga T al secondo 
È l'arma disponibile di default e una tra le 
più efficaci nei " corpo a corpo" con i cac­
cia. Purtroppo è soggetto a surriscalda­
mento e tenendo premuto il pulsante di 
fuoco troppo a lungo si verificano del bloc· 
caggi, che ci costringono a una breve ma 
pericolosa attesa per Il raffreddamento. 
Raffiche brevi ma molto frequenti (circa 1 
secondo di fuoco e mezzo di attesa) con­
sentono di gestire l 'arma al meglio delle 
sue possibilità. 
2 MISSILE IA 
Potenza: 100 Giga T 
Un missile moderatamente intelligente 
che richiede un " lock" del bersaglio. Non 
funzionano a dovere sulle distanze medio 
lunghe e risultano veramente Infallibili so­
lo quando Il bersaglio procede nella nostra 
stessa direzione e non si esibisce in bru­
schi cambiamenti di rotta. 
Secondo la mia esperienza personale è 
meglio sfinire i caccia nemici con i norma­
li cannoni e dare il colpo di grazia con Il 
missile. In effetti non esiste un vero e pro­
prio " fire & forget" . 
3 s ·1uro n 1cleare 
Potenza: 200 Giga T 

Abbastanza potente ma poco versatile, è probabilmente l' arma meno utilizzabile. Il 
sistema di puntamento a cursore di mira è preciso ma assolutamente inadeguato per 
le situazioni di emergenza a causa della lentezza operativa. Non è consigliablle nem­
meno per le grandi basi orbitali, a causa della potenza relativa limitata. 
4 . Bomba atomica 
Potenza: 2600 Giga T 
Se raggiunge il bersaglio è una garanzia di successo. L'ideale contro i bersagli molto 
voluminosi, con corazzatura poderosa e scarsa maneggevolezza. Non richiede una 
precisione totale ma è piuttosto facile mancare Il bersaglio se si effettua un fuoco 
approssimativo. In alcune occasioni potrebbe essere più proficuo prendere qualche 
rischio in più per devastare i bersagli grossi piuttosto che morire per stillicidio di col­
pi dai caccia di passaggio. 

nomico notevole, per le già citate problemati· 
che sollevate dal doppiaggio, che va lodato e 
che speriamo venga premiato da un buon 
successo di pubblico. 

li gioco vero e proprio è suddiviso in due 
parti principali, quella pseudo adventure e 
quella d'azione, che si integrano piuttosto 
bene, pur presentando una certa disparità 
qualitativa. I puzzle sono organizzati su una 
superficie piuttosto ridotta, talvolta addirittu­
ra in una schermata sola, più frequentemen­
te in ambienti semplici d1e possono essere 

esplorati tramite effetti di scrolling o di 
zoom. Gli oggetti sono nella stragTande mag· 
gioranza dei casi "locali", ovvero vengono uti­
lizzati nella soluzione di un solo rompicapo e 
solo raramente ne manterremo alcuni per lo­
cazioni successive. Non possono venire com· 
binati tra di loro e non possono essere utiliz· 
zati nel modo sbagliato. Gli enigmi, di fatto, 
sono uno degli anelli deboli del software: 
scarsamente impegnativi e abbastanza in­
concludenti. diffi.cilmente vi impegneranno 
per più di qualche minuto. Una scelta, quella 
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Inca Il prende spunto In primo luogo da Inca con cui mantiene una 

certa continuità sia a livello narrativo che strutturale, elaborando e 

approfondendo alcune tematiche. li primo Inca era più una palestra 

per grafici e tecnici audio che un gioco effettivamente godibile, 

molto diverso da questo punto di vista rispetto al gioco recensito. li 

risultato è senza dubbio più lnteragibile, pur senza ottenere la gio­

cabilltà di un Rebel Assault che potrebbe essere consi­

derato l 'attuale K-Parametro per i titoll multimediali. Ri· 

spetto al titolo della Lucas, peraltro, si può notare una 

trama più elaborata, una maggiore caratterluazione dei 

personaggi e una migliore integrazione tra sonoro diglta­

liuato e slntetluato. 

Doverosa citazione quella per Wing Commander Il che sembra quasi 

fotocopiato nelle scene di combattimento spaziale: bitmap scalati e 

ruotati a velocità consolistlche, con un numero di frame superiore 

rispetto al classico della Orlgin. 

della facilità. comprensibile se rapportata aJ. 
la natura ibrida del gioco, ma dal mio punto 
di vista non del tutto condivisibile. Si è cer­
cato di non creare troppi problemi agli sma· 
nettoni convinti che però si stanno <limo· 
strando una categoria in via di estinzione, 
superati in numero e convinzione dai simu· 
!omani e dagli avventurieri, anche se a basso 
livello. 

Di livello ben superiore il combattimento 
spaziale che non sfigura rispetto ai program· 
mi pii'.1 quotati. Anche in questo caso il de· 
nominatore comune è la versatilità. Potrem· 
mo ritrovarci alla guida del Turni, il vascello 
sacro che i frequentato ri del primo Inca già 
conoscono. alle canno· 

zoom variabile, stato del vascello. velocità, 
informazioni utili sul nemico (nome, distan­
za, stato. velocità ). È possibile modificare LLD 
certo numero di parametri tramite il compu· 
ter di bordo . tra cui l'angolo di rotazione 
massimo del vascello, l'inerzia alla rotazione 
e l'accelerazione. L'azione è spesso molto 
coinvolgente, frenetica. impegnativa. soprat­
tutto nei livelli più avanzati. Le sessioni di 
semplice cannoneggiamento dalle torrette 
sono senza dubbio meno appassionanti ma 
costituiscono validi diversivi. 

Sono da segnalare le temporanee interru· 
zioni dell'azione in favore di temporanee in· 
quadrature esterne per le scene più spettaco· 

lari: looping per finire 
niere del vascello 
Trealberi, al controllo 
dell'affascinante e leg· 
gendario, ma piuttosto 
vetusto, Boomerang. 11 
meccanismo di com ­
battimento è quello 
classico che prevede 

Non possiamo ancora 
gridare al capolavoro 
ma Inca II è un titolo 

in coda all 'avversario, 
scontri con barriere, 
manovre ardite vengo­
no seguite da vicino 
per qualche secondo. 
Non so fLDo a che pun­
to apprezzare la trova-

che, tra luci e 
ombre, merita di essere 

visto e giocato 

un puntatore controllato da joystick o mouse 
per il controlJo di movimento e fuoco. Dual 
playfield con inquadratura sull'abitacolo e 
sul mondo esterno e una serie di gadget più 
o meno utili come indicatore di arma sele· 
zionata (con rotazioni tridimensionali degli 
ordigni), mappa del campo di battaglia a 

ta, scenografica senza 
ombra di dubbio, ma anche piuttosto turbati· 
va del ritmo; talvolta al ritorno nell'abitacolo 
si è perso il filo e si impiega quel secondo di 
troppo a raccapezzarsi sulla situazione. 

Belle anche le scene terrestri di combatti· 
mento nel treno. con cannoniere su ogni 
fianco; una fortezza su rotaia che presenta 

su 

Genere Arc.1de ad•enture 
Ca~• Cokt1•l V1s1011 

Sviluppatore M.0.0. 

• 1nter•1unt• 
lntegr•done 
tra gen.rf dl· 
ve rti 
• Grafia ottJ· 
mament• r••· 
lin• t• 
•Sonoro 
ecc.e li ente 

· ~ltàll· 
mit ai.. 
• Enigmi di so­
hn:lont troppo 
Hmpllce 
• Azione spes· 
10 Int errotta 

Versione PC 

Olaponlblle 
nelle ver­

alonl au 
dlachl o 

au CIMtOM, 
cl Hntlamo 

In dovere di 
aconalgllare Il aupporto 
magnetico: un film Inte­
rattivo Hnza le voci e 
parte delle animazioni 
perde una buona parte 
del suo appeal. Ealate 
un 'opzione per l ' lnatalla­
zlone completa su dlaco 
rigido, per un totale di ol· 
tre 180 Mb. 
Non al può dire che alla 
Coktel manchino di aenae 
of humour. 386 pompato, 
2 Mb di RAM, Sound81a­
ater, CIMtOM a doppia ve­
loclti aono caldamente 
conslgJlatl. 

Versione MAC 

Non è ancora 
, approdata In 

~ , ( redazione 
., t~ ma non cl 

esporremo 
troppo lpotlz· 

zando un sonoro migliore 
ed una IP'aflca auperlOt'e 
In definizione rispetto a 
quella PC ma clamoro ... 
mente più lenta. Luci e 
ombre del QulckTlme. 
Staremo a vedere. 

diverse analogie con i mitici bombardieri 
B17. Meno riusciti i rari combattimenti che 
rispecchiano quelle noiose sessioni di mira 
spicciola. nelle quali il nemico fa capolino 
per pochi istanti da dietro un rifugio pronto 
a colpirci se non lo faremo noi, già viste nel 
primo Inca. Per tirare le somme, non possia­
mo ancora gridare al capolavoro ma Inca Il è 
un titolo che, tra luci e ombre. merita di es· 
sere visto e giocato. La longevità è discreta 
nonostante il sistema automatico di salvatag­
gio a ogni livello terminato. Ottima la grafi· 
ca, veloce soprattutto con un le tto re CD· 
ROM da 300 Kb, eccellente il sonoro, che af­
fianca audio CD. effetti campionati e voci 
FM nel migliore dei modi 

Alessandro Cattelan 
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IA.iotc"1Cd10Kt~PO<" 
li.O K t pe< 5c>J'd 8lasw 
IM< lloostw l'ro'css onal 
(l)Aofr,11n.,.,11min1 
CDRom lr.-ro ::.,i~sm~ SCSI 
(l)Rom111fWnO 
Cma pei ».tld B;osier l>,inotn'C 20 ( copp o) 
Cmse per Sound Blostet 0yt'O"l>< 30 ( copp o) 

Cosse per Sound Bloster Dynoml< 40 (copp·o) 
Casse per Sound Blosc.r Econo"111 (aipplo) 

GRUPPI DI CONTINUITA 
UPS 400 VA 
IJPS 500 VA 
UPS 000 VA 
UPS 1200 VA 
U>'S 1700 VII 
UPS 2400VA 

llCCESSOAI llfW(JllP 
9orsc '* 486 
~8otte110 
Ur·(l)SotwiolS!etl'O 
NcQAo Trool>oil -
MoiM) ka-Modllo "'""° 
~'oo.lo ~ 10:.CS. T ai~ po< li'<. 
fc:lb 
~Ceni'* IA.L.-.doo 

89000 
96000 

124 000 
93 000 

'36 000 
164 000 

'23.000 
121.000 
147 000 
'73.000 
685 000 
143000 
11.000 

164 000 
251 000 
138 000 
181 000 
105.00D 

517.000 

668.000 
46.000 

124 000 
490 000 
490 000 
870 000 
128000 
'83 000 

3.019 000 

121.000 
130000 
150 000 

245 000 
325 000 
398.000 
502.000 
631 000 
863.000 

1120CXXI 
1.292-00D 

nOOD 
44000D 
33600D 
700.<00 
621 (00 
60.000 
58.<00 
38.<00 
14.(00 

412000 
590000 

I 090000 
1.540.000 
3 520000 
s 980000 

607 OOD 
1173 OOD 
2.133 OOD 
U0700D 
281700D 
3.727 OOD 

40.000 
129<00 
69 CXXI 

132(00 
m.OOD 
33300D 
399<00 
265 (XXI 

PC FATTO 
FLO,l'Y DISK DftlVES 
FDD 3 112 1 44 MB 
fDD S,1'4 1 2 MS 
Hll PE~ FOO 3 112 R SI/A' 

HllllD DIS'I DlllVES 
AT eus 180 M8 
AT BUS 210 M8 
AT BUS eso M8 
AT BUS 310 MS 
AT BUS 540 M8 
SCSI 00 /.'B 
SCSI 210 MB 
SCSl310MB 
SCSI Il 540 MS 
SCSI 11760 MS 
SCSI 111 2 GB 
SCSI Il 1 75 GB 
SCSIU2 lSGB 
ESDI 760MS 

CONTllOllEfl & VO 

77 000 
107 000 

3 000 

391 000 
448 000 
480000 
683 000 

I 143.000 
300000 
469000 
71 4 000 

1 143 000 
1714.000 
2 400 000 
3543.000 
4 229 000 
I 857 000 

CNTR fil BUS 17 000 
SCH MUITll/O 18 000 
CNlR 1.'llGIC 110 (2 ser -1 por . .qo,u) 27 000 
CNTA MAGIC 110 lOco1 8vs 74 000 
CNlA fil Bus 4f00 • 2 88Mb 92 000 
CNTA Al Bus Cocho 4HDD (Chino) 209.000 
CNlA Al Bus coo ceche E1so longshlno 407 000 
CNlA SCSI Host Adopter 86.000 
CNlR SCSI • Rl Bus IMelll9ente 230 000 
CNTA SCSI con cocht lntelllngente 44 7 000 
CNTA ESOl lntelllgonte 192 000 
CONT Al BUS con <oche locol Bus 368 000 
CNTA SCSI Il tntelllgeote U~ 480 000 
CNTA SCSI 11 EISA lnte l19enre con rnd-e UT5 747 000 
CNTfl SCSI locol Bus lnre 19enre UTS MO 000 
Sch1do 4 Hr,oll Dos 110 000 
Schedo 4 111,oll Xon, 241 000 
Schedo 8 ser.oll leM 3116 000 
Schedo cl me NE 2000 92 000 
Poc~et Et~ernt Adopter 300 000 

SOFTWllllE 
M500S60 
MS DOS S O , Windows 3.1 
MS DOS 6 O • Windows 3.1 
Windows 3 1 ITA 
Windows 3 1 per Workgroup 
Word 2 O 
Works ptr Windows 
Access 
Eicel 4 O 
Off><e 
Pvblish1< 

MODlM HIGH SPUD ZYXEl 
Mode"' Fat M9l"lllt10 uwno 

168001/\deoc.i. Nlfl4 ell.'IJS 
Modem Fc:. ~o es.-.mo 

19200 V~. ""'4 aNlfl5 • tcD 
Modem kit ~lo escemo 
• 19200 \llcleorel, IM'4 e llH'S 
Modem Fat ~.,lo lrwno 
• 16800 Videotel. 11HP4 • MNPS 
Modem Fat stgatlf IO e11etno 
• 19200 V"d101•l, INf'4 1 INf'S 
Modem Fax M9f (scn.do '* AS-1600) 

19200 Vidimi. INfl4 1 INflS 
Manuole ,, ·!Ollono 
Upgodt ~<- l'IOdelll) 
~ ~pet!PndotllS 
~WdoiPto30 
Schedo pr:v ser•ser Il OS(ff) 

A<CUSOlll OOIUS 
T(W()leac gc#1<0 con pemo <rio· 
TOYOlll!Dgtl/lco con Pl"'"O 12": 12" 
TOYOlettoplco con perno 18'112" 
Cursore4 tosti 
Stllof*~ 
lrodlboll 
Wrel11s Mouse 
Hondyscannei 
Hondy S<OIVIU 256 ~gl 
Hondy S<<Mll o colon - piloto 
MouseToo 
Mouse One per Notebool< 
lrodobol per nottbooi< 
,,._. ~ ondt per PS2 

126 000 
200.000 
272 000 
246 000 
375 000 
888 000 
338 000 
888 000 
888000 

I 423 000 
338 000 

790<00 

1 588<00 

1100 000 

840000 

1017000 

1558000 

3200D 
6300D 
57<00 

3QS(XX) 
7S €XXl 

28300D 
528<00 
737<00 
60<00 
58000 

106(00 
106<00 
151 (00 
23800D 
488<00 

3800D 
3'000 
&0<00 
!2(XX) 

ACCESSORI 
Mouse tre tmtl &<Of'OT11CO "°"" tle IQSli 0.:llJ• 
lloMPod 
.loyst<!> f8M C0"'9 
Joys~cl< !&\I moc ,. ~ 
Jousr "'l8M ~ Ro.<lor 5 
l'OtJ ISt,\ ~ So:r..gii.r 5 
Tooc:.boll IW-l IO"'p. 
C-~IGpet~ (l8r-J 
ColO Centtoolcs/(erOonocs 
Co.oSlllOieper~ '°"" lqoltrl< (3 m) 
0oto Sw1tch 2 ll'<jmSI W!por 

Doto Sw1tch 4 ~ssl w lpa 
Kit Nis<l llflve 
Striscio m1>cip<eso 
CO!*t100 pei PC 
Copeit•OO pe1 S~te 
Copelt>nO pel tOSH'I> 
Schemo potemvo tlOtl cond 
$<!1er""Ocrotetli\IOC~tt'Jo 
((t!X)perst~80col 
(Cl!Opet ~ 136col 
"=' Sta 9 09I< 
llasa• Sar 90C)'"i <Ilio-• 
1.cs11. Sta 24 otµ 
Nos::1 Sar 24 agi color$ 
Ncstli Otre""""' 
Ccrt11«i0 HP ~Mot!o 
Cortvwo HP Desk,et Colo<e 
Cortv<clo Stor 55 14' Nero 
CcrtvC<IO Stor 55 144 Col 3 pz. 
Doto Cottridge DC2000 
DotoCottndge 00!120 
Doto Ccrtrldge 00!150 
VaS<lleao 40 pz 3·112 
Vaschatto SO pi 5'1/4 
Vasdletto 90 pi n12 
Vosct.cto 100 pi s·1 4 
Vasdlello Doto art1Qge 
D.s;. ~ S pz_ con pottDcJggem 
lOllOlotto p<0 le": 12" Amaxl 
Porto - SOCIO llMlio 
Potto-soctofC o~ 
Porto 10S1icio SOllD PC o saomporso 
leggio con bro«lo 5l'IOdoto 
Bromo 5llOdolo portn Monrtor • IDSt>OIO 

8rcxc>0 snoò:llo portO Monitor e=­
Bromo snodoto porto monitor e !0$!1ero 
eo.. boS<uicNt per monlt<ir 12· 
eo.. JP6culore pei mon1bx 14" 
Porto s.'ampon(t urwel501e 
Porto SIOnlJOOl• 80 col con supp arto 
Porto~· 136 col con supp arto 
Porto~ 88 col ton guide arto 
Porto~ 136 <OL con gi.>idl arto 

Base do ?0'"~ oor PC con lllOC& 
Base do flOYl-1* PC lki"""""' 
lld>. Rodi I* lbd Otso AT 115 

~A~f Ml<llOSOfl 
MS00560 
MS 005 S O • Wll'dows 3 1 
MS 005 6 O • Wlrdows 3 1 
Wirdows 31 
Windows 3 1 per Ub!qoup 
Word 2 O per WIOOows 
Wom per Windows 
A<coss 
&.<.140 
()111(1 

Plbl-

llOTEJOOll llEllKI'• 
~C/25 4M8 8IH) 

80IM'lllC/33 we 1 llOlO 
80llWOC.C/'ll 4M8 121)1) SCSI 
8043M)C.(/33 4M8 12000 
Col Duol S<on SCSI 
801861D4.C/33 4M8 200HD 
Col. Cuoi Scon SC5J 
80486/0LC/33 4M8 200HD SCSI 
80486/0LC/33 4M8 200HD 
Colort attivo SCSI 
80486/DX/SlE/33 4M8 200HD 
Coiorl ott1vo SCSI 

MOOUll DI MUllORIA 
S YY. I Mbure 70.s 
SIYM U.lb·J:o 70"S 

IN 

l800D 
8500D 

300D 
17~ 

2200D 
3SOOD 
31 OOD 
83000 
4(1'.X) 

800D 
SOOD 

4600D 
1300D 
2300D 
3000 

31000 
4000 
4000 
4(1'.X) 

mooo 
13800D 
2300D 
31 OOD 
900D 

20000 
1200D 
2900D 

eh edere 
S700D 
58.000 
58000 
88000 
3800D 
49000 
58.000 

òOOD 
7000 

IOOOD 
8000 
600D 
3000 

323«XX> 
6800D 
SS(X)) 

66«XXI 
2900D 
93«XXI 

IOOOOD 
9600D 
lSOOD 
1600D 
SOOD 

12000 
17000 
6800D 
7600D 
2900D 
800D 

• 300D 

H»OOO 
173 000 
236000 
107000 
325 000 
769000 
293 CXXI 
769 000 
769 000 

1233 (XXI 
293 (XXI 

e an €XXl 
2 875 OOD 
3 063 000 
4 538 OOD 

4 750 000 

H'iOOOO 
s 875 (00 

7 750(00 

97 000 
320000 

STllUUUt! TAP< 
COl~12011i! 
COlOIWX) 250 !la 
Schedo 0<-<& T(10 
~occe-KeeC-< FClS 
IG" Estroo oer '.oloroOo esc 
~ 15G'2SD IN! SCSI (w.a) 
Mocycto Oc<O • 30118 ~ ( 
~44/,'6 

~881J8 
COl!o'llmorose~ 

MONITOll 
14" SVGA Monocromotlco 
14" SVGA Colori 1024 i 768 (0 311 
14" SVGA Coloti 10e4 l 768 (0,28 
14" SVGR Co!Of 1024 t 768 N Ll R 
14" SVGR Colori 1024 t 768 
li\. 8r Ph1l1ps 

15 SVG!\Co•or1 1024 i768NI llPi 
17 SVG~ C010td024r 768 N I 
17 SVGR (o, 1280 : 1094 

NI lR ~ 'ps8r ~ 1710) • 
17 SVGll Coi 1280 i 1024 
N 1 l 11 82~~' l'h1l1ps 8r <"'~ 17eo) 

20 SVGR Colof, 1280 i 1024 
• N I l.A Ph llps Br (mod 4CM eolO) 
21' SVGR 1600x 1280 
• N I l A 72Hz Ph11lps Br (mod 2120) 

SCHEDE 'VIDEO 
SVGA 512 Kb 1024 l 708 o 10 colori 
SVGA 1 1"° 1024 x 768 o coloro OAKIClRAUS 
SVGA El(QOO I Ml 102417680256Col 

41800C 
492 0X: 
20900: 
4Q200C 
3!200:: 

I 014 OXl 
I 75000D 

OSStDl 
I 3'900D 

41SOOD 

171 000 
399000 
457 000 
491 000 
623000 

988000 
I 538000 
I 846000 

2 769.000 

2.615 000 

4 923000 

SVGA mcm 1 "" 1024 , 768 o 16 Mii cOÌOtl 
SVGA tlCA 'lcco.:eroco W""*""5 9Nb 6414 o Col 
SVGACl.'W!S I I.ti 1024:76801611 Coicrl 
SVGA S3 E!SAIM> 12801 Hl24 o 16 llJ COIOll 
SVGA\cm&:sVeso 128011024 

93000 l 
11600D 
173.00D 
184 00D 
25SOOD 
17000D 
380«XX> 
lQO(XXl 

·o 16 M Colort C1rMIClffl 
SVGA lOGll Bus V850 1280 t 1024 
o 16 M.t Color! TSENG 

SVGA loco! 9u5 Veso 1280 i 1024 
- o 16 M.l Colori TSENG W32 clllp 
SVGA WeiwPow.sr 9000 I Nb Rom+ 2 Vrom 

TllSTIE11E 
Tostle<o esteso lto membrana 
T ostfero e.st•so Uso "'•~brano 
Tostlero Prolessl~l 102 costi meccar.,co 

MOoe-

lloòtl'\ ·-~ /loòo." CSla't'O 2400 
~Jl'-2400~ 
Mcd$"' nwnc 2400 V1<*>'w 
Modem l<UMC 2400 Vl!leal:t INl'-4 'S 
Modem es:mno 2400 V\ot«tl l'JH'4/<, 
Modem IOWTIO 2400 MNP4/S 
Modtm - 2400 llt4'4/S 
Modem Fat lotemo Q600.2400 
/Mdem Fa: esterno 96ro2400 
Modem Fat lnt 9600 Vldtolel MM'4/S 
Modem Fai est 9600 V1c1eortl f>Nolf'4/S 
f'ol<ot Modem 2400llPS fOJ 9600 

8PS /Rl'4/S V•deorel 

K~llO'~ 
80386151133 1118"" 141> 
80386/DX/33 LM8 80 ltl ' 

26900D 

79000D 

391 OOD 
574 OOD 
66300D 
~OOD 
76800D 
806(XX) 

82300D 
971 000 
971 OOD 

I l1600D 
575 OOD 

I IS300D 
l 467 OOD 
1800000 
2 4S3 OOD 

36000 
41.000 
69000 

71 ooc 
106Ctt 
10800) 
129000 
mcm 
147 000 
105000 
127 OOD 
10600D 
ISOOOD 
161 OOD 
190000 
190000 

1 S&l(Q) 
U2000D 



overo Diavolo!" 

E mai affermazione potrebbe essere più azzeccata per il protagonista di 

questo titolo targato Gremlin. Un diavolo, una miriade di situazioni dari­

solvere, e la sfortuna di essere stato prescelto per portare a termine una 

missione di recuperare la Pizza Magica 
dell 'Abbondanza. Ogni anno un diavolo deve 
avventurarsi in questa impresa, ogni anno vie­
ne scelto un diavolo a caso, ogni anno il diavolo 
prescelto per varcare i labirinti del caos non è 
più tornato. Tanto per far capire immediata· 
mente come stanno le cose. a guardia della ca­
verna che dà accesso al labirinto si trova un 
enorme Troll armato di clava che, provando un 
immenso piacere. col pisce tutti coloro che gli 
si avvicinano. Una volta superato il simpatico 
amicone verde Mutt potrà finalmente entrare 
nei labiiinti del Caos, ed è qui che ha inizio il 
gioco vero e proprio. 

Ah Geppo. Geppo, dove seP 
Anche se non mi dovrei lasciar prendere dari· 
cordi di vi rgulta memoria, l'associazione tra i 
due diavoli, Ceppo, appunto, e questo Piccolo 
Divi! di nome Mutt, mi sembra più che eviden· 
te. Non solo entrambi peccano in quella carat· 
teristica d 1e fa di un diavolo ordinario un otti· 
mo diavolo, cioè la cattiveria, ma per entrambi 
sembra che la sfortuna non debba mai aver fi. 

La struttura del gioco ricorda da vicino un ti­
tolo ormai vecchio di qualche anno: Heimdall, 
il che non dovrebbe scandalizzare più di tanto, 
visto il tempo che Liti/ Divi/ ha impiegato pri· 

ne. Se nel caso di Gep· 
po. L1 problema era l'irn· 
possibilità cronica di 
compiere una cattiva 
azione, con tutto quel 
che ne conseguiva nei 
confronti di Satana, per 

Litil Divil ha parecchie 
caratteristiche in grado di 

renderlo piacevole, 
soprattutto in alcune 

espressioni del personaggio 

ma di vedere la luce (se 
non sbaglio ne avevamo 

parlato già nel r991!). 
li personaggio principa· 
le si m uove in un am· 
biente che varia da sian· 

Mutt la cosa è leggermente diversa, ma non per 
questo meno complessa. 

Per un evento quanto mai sfortunato, provate 
voi a prendere la pagliuzza più corta tra cento a 
disposizione, è stato scelto per addentrarsi nei 
meandri di un interminabile labirinto, con la 

ze in 3D isometrico a 
lunghi corridoi con vis ta da die tro. 

Nel labirinto principale Mutt può trovare og· 
getti da raccogliere, quali denaro, cibo e vite 
suppJementari, ma anche spuntoni, ragni. ful­
mini, bocche dle sputano fuoco oppure prigio­
nieri poco propensi all'amicizia che gli sgancia-

Pur muovendosi In un amblete ostile e pteno dl minacciosi mostri. i sogni di Mutt si rivolgono a Nel negozio. se questo ambiente a me no può essere definito t1:le~ sarà poulblle at.quistare Il materiale 
be-n altri personaggi. Diamogli torto. dopo tanta fatica die almeno sognare In modo docente... utile p'1r supe.rare akunj dei guardiani presenti nelle stanze del labirinto. 



Sopr~. le situazioni ptl"lcolose 
ptr il nostro Mutt sono lnnum.., 
l'tvoll. In questo caso 1 mosso 1l 
piede su un fulmine e l'oumo a 
raggl·X cu1 v11n1 sottop osto 
non avviene certa mente con il 
.SUOHs.tnS.O. 
Oestr~ Il troll a 9uard la del 
ponte <he d• -'CC.HO 1 l l1bfrln· 
to dti C.os non e poi cosi utO· 
vo <Ol'N sembra. Mult. armato 
del suo ftdele tMIJtone dovrà 
~cemente fue att._nllone 
all'MOrmt dtva d i cui H s lmp• 
tkone verde dlt.pGM, per Il r• 
sto. flr'lo a d..-1 dal ponte don· 
dindo le corde dl protezione 
Sin un '"diabolico· sche rtetto 
dangu:z:L 

no dei diretti da dietro le sbarre, inuti le dire 
che tutte queste cose avranno un effet to delete­
rio sulla già precaria salute del nostro eroe. 

Come si diceva, le cose, e la prospettiva, cam­
biano quando si ha accesso alle numerose stan­
ze che compongono il labirinto. 

In ognuna di queste stanze si dovrà risolvere 
un rompicapo di di,·ersa natura. In alcuni casi 
saranno necessari degli oggetti per poter risol­
vere la situazione, in altri casi sarà questione di 
abilità riuscire a sfuggi re agli ameni abi tanti 
del labirinto. 

Alcuni degli oggetti necessari per progredire 
nel gioco sono disponibili presso i negozi. che 
sono quanto meno difficili da trovare. Giusto 
per fare qualche esempio, il ragno viene scon· 
fitto acquistando una bomboletta di DDT che 
anche se è nocivo per l'ozono. risulta più che, 
utile per sconfiggere l'enorme aracnide. 

Mentre per distruggere un enom1e panzone. 
altro non occorre che un misero spillo. 

Esistono inoltre alcuni posti in cui è possibile 
salvare la posizione acquisita, ma sono rari e. 
come nella maggior parte delle stanze di que­
sto Liti/ Divi/, piuttosto difficili da (ri)trovare. 
Nella confezione del gioco infatti, per rendere 
più facile la soluzione al giocatore, è stata inse­
rita una folta schiera di mappe 'vergini' sulle 
quali è possibile segnare il tragitto percorso fì. 
no a quel momento e le stanze trovate. 

Bisogna dire che Liti! Divi/ ha parecchie ca-

PROVE 

ra tteristiche in grado di renderlo piacevole, so­
prattutto in alcune espressioni del personaggio 
principale che. come sembra essere diventa to 
di moda ultimamente, si spazientisce quando 
viene lasciato per troppo tempo in balia di sé 
stesso, per esempio si mette a leggere il giorna­
le, oppure schiaccia un pisolino sognando bel­
lezze in costume da bagno. 

Tutto questo, però, non può certo sopperire 
ad alcune mancanze che sono basilari. 

li gioco sembra effettivamente segnare il pas· 
so degli anni, non è un titolo in grado di rita­
gliarsi una sua nicchia se presentato nel 1994. 
Non che il quadro completo sia un orrore, que­
sto no. e le sezioni di cerca e risolvi forse han­
no ancora numerosi proseliti, ma sicuramente 
ci si aspettava di più dal punto di vista grafico e 
di quello della giocabilità. 

Liti! Divi/ si rivela quindi un titolo che riesce 
a coinvolgere il giocatore. ma non com pleta­
mente, lasciando quel margine troppo spesso 
riscontrato in alcm1i giochi del " ... sarebbe stato 
meglio se ... ", " ... però se avessero fatto an ­
che ... ". il che, in un gioco che ha avuto anni per 
crescere e migliorarsi, è un difetto decisamente 
marcato. Ciò non toglie che per certe caratteriz­
zazioni, Liti/ Divi! colpisce nel segno, ma il ber­
saglio è posto ormai a una distanza troppo am· 
pia perché Mutt e soci riescano a raggiungerla. 

Giorgio Baratto 

Un'alternativa ben più valida a questo titolo 

della Gremlin è il già citato Heimda/I che a 

suo tempo aveva giustamente spopolato, an­

che perché dotato di un'ambientazione di più 

ampio respiro e di una grafica da fumetto, in­

solita per quei tempi. Ma se ciò 

che cercat e è un gioco che sappia 

unire elementi umoristici a soluzio· 

ni rompicapo risolvibili in sequenza 

(aspetto su cui Liti/ Divi/ pone le 

sue basi), allora la scelta più indi­

cata è Gobllns della Coktel Vision. 

5 u 

• Grtflabuo-
n.a ... 
•Buone le e.A· 
r11tterh:udont 
del S)ef'50M9• 
gl 

Versione PC 

Oltre a occupa­
re una marea 
di spazio su 
Hard Disk, 

Utll Dlvi/ non 
sfrutta appieno 

le capacità grafiche del 
PC, non almeno nella ma­
niera In cui ora come ora 
sia leclto aspettai'$!. Un 
titolo che probabilmente 
avrebbe, e forse avrà, 
maggior gloria nella ver· 
slo per Amlga o In 
un'eventuale e anni or 
sono paventata versione 
per CD-ROM. 

Il rtgno si trova In un• et.ne prlme rttnre in cui Mvtt dovr,. entrue. Sembra imbattibil•. ""' urà 
sutfld•nte pro<Ur•rsi un po• di dmaro e uqufstar• una bombolett~ di lnsettidda per eUmlnarto. 



su SCHERMO 

I nuovo sparatutto della ID dimostra, oltre ogni ragionevole 

dubbio, che non solo i prodotti shareware possono rivaleggiare 

tranquillamente con quelli del mercato "ufficiale" ma che, a volte, 

li surclassano alla grande! Se tutti i giochi fossero così. .. 

In Doom entrerete nei panni di un marine 
spaziale che, a causa di un piccolo ~malinteso" 
con uno dei suoi superiori (un foro di aerazio· 
ne calibro 45, NdR), è stato relegato su Marte 
a guardia della sede locale della Union Aero­
space Corporation , una mega corporazione 
colpevole, secondo insistenti "voci" ufficiose, 
di effettuare strani espe1imenti per conto dei 
militari con fantascientifiche porte interdi­
mensionali, che spesso conducono a risultati 
davvero "inaspettati". Dopo qualche anno di 
noios i controlli alle due installazioni della 

perstite per scoprire cosa è successo. 
Appena i vostri compagni, armati di tutto 

punto, sfondano i pesanti battenti dei labora· 
tori della UAC, si scatena un vero e proprio in· 
ferno di colpi, urla ed esplosioni: evidente· 
mente qualcosa è andato storto con le porte di· 
mensionali, e i visitatori alieni massacrano in 
poche ore l'intero contingente. Tocca al vostro 
marine, lasciato in retroguardia con una mise· 
ra pistola, penetrare nel complesso di Phobos 
per scoprire chi (o cosa ... ) vi si annidi e. se 
possibile. portare a casa la pelle per raccontar­

UAC sui satelliti di 

mos, la vostra tranquil­
la permanenza sul ros· 
so pianetino viene tur· 
bata da un improvviso 
allarme: Deimos spari­

Ogni angolo della base 
è ricco di particolari 

lo ai nipotini. 
L'avventura inizia non 
appena varcate le porte 
del primo laboratorio: il 
vostro visore mostra 
una realistica panora­
mica del disastrato in­

che rendono l'ambientazione 
ancora più realistica 

e con vincente 

sce da tutti gli schermi radar nel giro di pochi 
istanti, mentre Phobos, dopo qualche mcssag· 
gio incoerente, interrompe del tutto le comu· 
nicazioni. Il vostro gruppo d'assalto, l' unico 
nelle vicinanze pronto per un'azione militare, 
viene immediatamente inviato sul satelli te su-

.. 

gresso, che vi ruota fluidamente attorno per 
360 gradi. mentre negli auricolari del casco 
rimbombano inquietanti urla bestiali che han· 
no ben poco di umano. Basta esplorare i din­
torni del vestibolo per accorgersi che non si 
tratta di un semplice adattamento del sistema 

i 
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Anche gli e roi ogni tanto hanno la peggio c osi andia· 
mo a veder crescere i fiori dalla parte d e lle radici. 

cli Wolfestein. 3D, ma che alla ID hanno supera· 
to letteralmente se stessi. Prima di tutto l'aro· 
biente circostante è molto più colorato del te· 
tro Castello nazista, con tanto di ombre e chia· 
roscuri che rendono ancora più realistica la 
profondità della prospettiva; al posto di mono· 
tone pareti grigiastre e teutonici poster, trove­
rete corridoi "dark" alla • Alien", completi di 
luci al neon difettose e stanze di controllo pie· 
ne di monitor, spie luminose e pannelli com­
puterizzati. Inoltre, ogni angolo della base è 
ricco di particolari che rendono l'ambientazio· 
ne ancora più realistica e convincente, come le 
pozze radioattive dei laboratori, le grate che vi 

impediscono di cadere nei depositi di tossine 
o i paesaggi esterni che potete intravedere dal­
le finestre. Inoltre i programmatori della ID 
hanno cercato di rendere l'ambiente interatti-

Con la motosega a vrete la posslbilità di lare a fe ttine i mostri oxtra·dimens io· 
nall. Dovrete arri vare in corpo a corpo1 ecco l 'ultimo difetto. 

La mitragllatrice a canne rotanti è l 'idea le per le s ituazioni più affollato. So avete 
notato l'ombra in secondo plano, beh s lamo lieti d i presentarvi uno S poltro. 
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DOVE TROVARLO? 
In queste pagine è recensita la versione shareware di 
Doom, che consente di giocare solo Il primo episodio 
(composto però da ben sette Impianti). Questa versio­
ne shareware è dlsponlblle su molte BBS Italiane ( pri­
ma fra tutte, BBKI) e In alcuni negozi speclallzzatl, e 
può essere distribuita liberamente. La versione com­
pleta, che racchiude altrl due episodi, con !'aggiunta 
di nuovi mostri, due nuove armi, e altre Innovazioni 

mozzafiato, è commerclallzzata direttamente dalla ID Software, e ovviamente è pro­
tetta da copyright. Se volete saperne di più, scrivete alla ID Software, PO BOX 538, 
DAUAS TX 75221, oppure telefonate In Texas al 214-828-3510 (ovviamente prepa­
ratevi a una conversazione In Inglese ••• ). 

Se vi divertite a massacrare gli alleni lnterdlmensionall di Doom, 

non potete perdervi Wolfestein 30, In cui dovete Impersonare un 

eroe alleato che durante la Seconda Guerra Mondiale tenta la fuga 

da un Castello-prigione nazista, massacrando a tutto andare le 

guardie crucche. Non dimenticatevi inoltre che esiste una versione 

"commerciale" pubblicata dalla Psygnosls, Spear of De­

stiny, che contiene qualche miglioramento. In questo 

stesso numero è recensito Terminator Rampage che, pur 

essendo divertente e giocabile, non offre gll stessi stan­

dard qualitativi di Doom e, oltretutto, risulta Incompren­

sibilmente lento anche su un 486 DX a 50 MHz .. . 

vo, e noterete, per esempio. che colpendo un 
barile di liquido radioattivo non solo esso 
esploderà, ma le schegge feriranno mortal­
mente anche i nemici vicini. Sempre in tema 
di particolari splatter, potrete vedere gli schiz­
zi di sangue colare sul muro, oppu re, se una 
porta cala su un cadavere, notare che viene 
schiacciato con ulteriore spreco di pixel rossi. 

A proposito di cattivoni, scoprirete ben pre­
sto che tra voi e l'unica via di scampo è schie· 
rata un'immensa mole di avversari che hanno 
tutta l' intenzione di ridurvi in una sanguinosa 
poltiglia. Oltretutto non si tratta solo di sem­
plici Soldati umanoidi. abbastanza veloci ma 
poco armati, o altrettanto comuni Sergenti, un 
po' più svegli e meglio eqtùpaggiati, ma anche 

Non cola passiamo troppo bene nemmeno • ... , . , 
occasione, ma abbi amo a.ncora il fido fuc· .. ... .,""'mpa! 

di una preoccupante orda di diabolici e spa­
ventosi esseri, come i danteschi lmp, che lan­
ciano devastanti palle di flloco, o i mostruosi 
Demoni, dalla forma vagamente umana, ma 
armati cli artigli e di zanne come il vostro più 
orribile incubo, che hanno la pessima abitudi­
ne di caricarvi come bufali, per poi ingaggiare 
un impari corpo a corpo. 

Se poi, girovagando per gli oscuri meandri 
di Base Phobos. scoprite di essere colpiti dal 
nulla, probabilmente avete appena incontrato 
un invisibile e pericoloso Spettro. La lista non 
è completa, e chi riuscirà ad addentrarsi nel 
mistero di Phobos, conoscerà altri orripilanti e 
potenti awersari, come lo spaventoso Cacode­
mon o l'indistruttibile Baron of Hell ... 

Non si può dire che il gioco non s i.a aplattor! Una vera 
e propria carneficina digiule sotto I nostri occhi. 

su SCHERMO 

Genere Sparatutto 
Casa I O Sofìware. 

Sviluppalorc Interno 

• V•loce 
• fle•lfl11co 
• Olvertent• 

• Nonsl può 
9loc•r• vf:a 
moc1 .... 

Versione PC 

«... Doom occupa 
./}'X'i circa cinque 
~,(/1; '';._, mega byte di 

;.-: .\ Y spazio &11 
~ hard disk e ri-

chiede, come 
conflgunizlone minima un 
386 con quattro mega di 
RAM. Riducendo di un ter· 
zo I• finestra grafica e 
mettendo al minimo I det· 
tagli gira abbastanza be­
ne anche su un 386 a 25 
MHz, anche M, logica­
mente, i u n po' acattoso. 
Il controllo avviene ala 
con la t astiera (ottimo!) 
che con Il mouM (peHI· 
mo!) e Joystlck (discreto). 
Non è prevista una opzio­
ne per Il Cyberman, ma Il 
Game Pad Gravi• viene 
sfruttato • pieno con 
quattro funzioni diverse 
per I quattro pulsanti! 
SupportaAdUb, Sound­
Blaster, SB Pro, LAPC-1, 
Generai MIDI, Gravls Ul­
traM>und e SCC-1/ Sound 
Canvas. 

Naturalmente non potrete sperare di aprirvi 
la strada con una semplice rivoltella: se volete 
vivere abbastanza per rivedere i vostri cari, do­
vrete cercare delle armi migliori, dal potente 
fucile a pompa, in grado di aprire in due un 
lmp con un solo colpo ben piazzato, al mitico 
mitragliatore a canne rotanti (simile a quello di 
W3D) che ferma un Demone in carica, per non 
parlare del devastante lanciarazzi, che elimina 
quasi ogni tipo di resistenza con una devastan­
te esplosione. 

Se poi preferite iJ corpo a corpo, nascosta 
dietro qualche muro, è disponibile una potente 
motosega che con pochi, precisi affondi può 
affettare qualsiasi avversario ... 

Completa l'idilliaco quadro della base Pho­
bos un discreto numero di passaggi segreti, 
paratie mobili e misteriosi ptùsanti che vi per­
mettono di raggiungere depositi pieni di mu­
nizioni, kit medici e oggetti deU'altro mondo 
(nel senso letterale della parola) che vi possono 
far sentire come un dio ... 

Paolo Pagliant! 



lo conversione per computer di uno dei giochi da 
bar più acclamali degli ultimi tempi! 

MANUALE IN UAUANO 
AMJGA 1 MEGA -IBM PC & COMPATIBILE 

SPACE QUEST V 
Continuano le avventure di Roger Wilco, il simpatico eroe 
spaziale protagonista dello divertentissima saga 'Space 
Quest'. 

PROGRAMMA E MANUAU IN ITALIANO 
IBM PC & COMPATIBILE· 640 Kb RAM · VGA 256 COLORI o 

EGA 16 COLORI · DISCO RIGIDO 

LEISURE SUIT LARRY V 
le "piccanti" avventure d'amore e di spionaggio di larry, 
uno dei personaggi più esilaranti della storia dei videogiochi. 

PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 

SIMON THE SORCERER 
Un'avventura all'insegna della magia, 
dell'umorismo e della comicità. 

PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 
IBM PC & COMPATIBILE · VGA / MCGA • D&O RIGIDO 

AMJGA 1 MEGA · Mouse Ri<hie5to • AMIGA 1200 

TURRICAN 3 

• • • 

Un gioco o piottafonne grandioso, l'atteso segu~o 
di 'T urrican Il"! 

Uno 'spara e fuggi' sensazionale! 
91 % ("TGM OTTOBRE '93") 

MANUALE IN ITALIANO 

910 (K OTTOBRE '93) 92% (TGM OTTOBRE '93) 
MANUALI IN ITALIANO 

Il simulatore di volo reso 'superiore' dall'estremo realismo, 
dalla velocità di gioco e dalle caratteristiche innovative. 

PROGRAMMA E MANUALE IN ITALIANO 
IBM PC & COMPATIBILE 386 25 Mhz o SUPERIORI· 2 MEGA IAM • VGA 

DISCO RIGIDO · DOS 5.0 o SUPERIOIJ 

I GIOCHI 
&OTIO 

lo licenza ufficiale delle Olimpiadi Invernali di 
Lillehammer '94! 

MANUALE IN ITALIANO 

Simulazione di calcio manageriale estremamente 
realistico e dettagliala. K VOTO 890 

PROGRAMMA E MANUALE JN ITALIANO 
AWIGA l llEGA • )OJ!IÌ!i liduesto • ILll l'C & CO!IPl'llllU 

316 - VGA. RACCDWDATI: 2 MEGA WI. MOUSE 
RICHIESTI: DISCO 116100, ORMI MEMORl.l ESPW 

ContP 
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na notte buia e tempestosa, la ragazza vi ha lasciato e il 

'-N~!"l!l~,..or amico è in vena di scherzi idioti: qual è il modo migliore 

ersi? Inserire il disco di installazione dell'ultima avventura 

~5 punti]! 

La vita riserva molto spesso delle inaspettate 
quanto piacevoli sorprese: una giornata conclusa­

si nel peggiore dei modi, può rivelarsi l'inizio di 

un'esperienza ai limiti della fantasia. È quel che 
accade, più o meno, al protagonis ta di Co111pa-
11ìo11s of Xc111tlt, che viene inconsapevolmen te ar­

molato da w1a coppia di potentissimi Demoni at­

traverso un semplice videogioco: appena il 11ostro 

Dug installa il programma, consigliato dall 'inse­

parabile amico, sul suo fido PC, viene coinvolto 

in un'avvincente caccia al tesoro che ha per teatro 

il magico mondo di Xanth. 

Dopo pochi istanti, Dug si risveglia in una tetra 

e buia grotta, dove scopre subito due inqtùetanti 
novità: prima cli tutto è intrappolato in-un ai1tipa­

tico monitor; inoltre è in dolce compagnia! Infatti 

i due Demoni, certi che un semplice umano co­

me Dug, abituato alla fredda realtà tecnologica 

del nostro universo, si sarebbe senti to un po' 

troppo spaesato una volta iJnmerso nella miste-

riosa magia che pennea il terreno della disfida, 

decidono di affiancare al nostro eroe un'accom­

pagnatrice sicura e decisa, scelta tra i personaggi 

piì1 conosciuti e importanti di Xanth. Tuttavia la 

seducente Nega non riveste solo il ruolo di sem­
plice guida turistica, ma diventa ben presto una 

inseparabile e affezionata Compagna del prota­

gonista, che partecipa in prima persona alla Ga­

ra. Così Dug inizia la sua awentura 11egli scorno· 

di panni di un monitor flutt311 t1.1ante a mezz'aria, 

affiancato dalla dolce pulzella che ha il preciso 

compito di levarlo dai guai con tempestivi, quan­

to azzeccati suggerimenti. Dopo tutto Xai1th è 
talmente estraneo a Dug che solo grazie all'aiuto 

di Naga può sperare di superare gli ostacoli e le 

trappole poste sul terreno della Gara: come po­
u·ebbe un normale teen-ager con la passione per 

le motociclette vincere la pestilente invadenza 

della Nave-Censore, oppure semplicemente pen­

sare di cat turare il dispettoso Secchio Magico? 

su 

Avrete già colto tra le r ighe le numerose somi­

gliai1ze con un altro famoso universo parallelo, 

c.he sempre più spesso viene citato nelle awentu­

re al silicio, owero l'indimenticabile Paese delle 
Meraviglie di Alice. D'altra parte lo stesso mondo 

di Xanth non è un'invenzione della Legend, ma 

prende spunto direttamente dal background dei 

romanzi d.i Piers Antonhy che, anche se non SO· 

no famosi come quelli d i Carro!, sono comunque 

ben conosciuti tra gli appassionati di letteratura 

Fantasy. Non si tratta però cli un semplice adatta­

mento di un romanzo già scri tto, come per Ga­
teway di Fredrick Pohl, ma di una cooperazione 

tra i p rogrammatori della Legend e l'autore, c.he 

Un pacifico laghetto, che nasconde molti più oggetti di quanto possa sembrare a Lo schermo di conversaz.ione: potrete scegliere tra diverse risposte, ognuna 
prima vista ... Notate la descrizione particolareggiata data dal comando " Look" . delle quali implica una reazione diversa. 
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Una porta o un miraggio? Basta C1'cdo rcl, o il gioco è fatto! Questa sc ena non vi Un Hot Oog, nel senao lette ra le d ella parole, in compagnia dl un vero o proprio Fìre-
ricorda la scena finale del film .. Freejac k"? Non tomote, però, questa non ap•riace . man. 

infatti ha pubblicato in contemporanea al gioco il 
suo ultimo romanzo, Demons don 't Dream, in cui 
il protagonista è proprio un ragazzino di nome 
Dug che entra in Xanth attraverso il suo compu· 
ter. Un'altra novità di Compa11ions of Xanth ri· 
spetto alle precedenti avventure targate Legcnd 
riguarda l'interfaccia di controllo: Gateway e Spel­

gire con l'esterno. Chi si aspetta la solita e vasta 
gamma di verbi alla Gateway, rimarrà ampia· 
mente deluso. Al posto delle decine di strani ver· 
bi che permettevano di tradurre in un comando 
ogni possibile azione che il giocatore decidesse 
di tentare, troverete solo sette semplicissimi ver­
bi: Prendere, Mettere, Guardare, Aprire e Chiu· 

dcre, Parlare e Esamina· lcasting hanno dimostra· 
to senza ombra di dub­
bio che la Legend è una 
delle poche case a riscuo· 
tere un ottimo successo 
pubblicando delle avven­
ture testuali, in cui la 
grafica ha quasi sempre 

In Companions of Xanth, 
la Legend ha deciso di 

rimodernare la sua 
interfaccia di controllo, 

senza però tradire lo spirito 
delle avventure testuali 

re la Locazione. Pensate 
che siano troppo pochi? 
Sbagliato! Infatti ogni 
volta che cliccate su un 

oggetto, sotto queste 
azioni "generali" appari· 
ranno dei verbi specifici 

Un'immagine davvero inconsue ta: state per essere 
sottoposti ad un eye-screen. 

una funzione puramente decorativa, e l'intera­

zione con il computer avviene esclusivamente 
tramite la digitazione di vere e proprie frasi: tut­

tavia questo sistema inizia a risentire dell'età, so­
prattutto se consideriamo che le interfacce grafi­
che. prima di tutte quella della LucasArts. hanno 
compiuto passi da gigante negli ultimi anni, e si 
sono evolute a tal punto da rivelarsi complete ma 
allo stesso tempo intuitive e divertenti. In Com· 
panions of Xanth, la Legend ha dunque deciso di 
rimodernare la sua interfaccia di controllo, senza 
però tradire lo spirito degli delle avventure, 
unendo la profondità assicurata dai comandi te· 
stuali dell'impostazione "classica" a una interfac­
cia grafica al passo con i tempi. Lo schermo è di­
viso in quattro zone ben distinte: la parte più 
grande è occupata dalla finestra grafica che mo­
stra la locazione corrente con colorate e particola­
reggiate immagini statiche; anche se queste "fo­
to" assomigliano molto alle immagini della altre 
avventure della Legend, nascondono una interes­
sante innovazione: passando con il mouse su og· 
getti, personaggi o particolari elementi dello 
sfondo, scoprirete che potrete agire direttamente 

su di essi. In basso trovate l'ordinatissimo 
inventario, mentre nella colonna di sinistra 
sono relegate le azioni con cui potrete intera-

per quell 'oggetto. Per esempio, cliccando su un 
tubetto di Senape, scoprirete che potrete anche 
Mangiarlo o Spremerlo su qualcos'altro, mentre 
un Secchio può essere Riempito, Svuotato o Pre­
so a Calci. Inoltre ogni oggetto è associato direi· 
tarnente a un verbo, quindi cliccando su una bu­
sta, si attiverà automaticamente il verbo Aprire, 

Se scoprite che Compa­

nions of Xanth è il gioco 

che fa per voi, vi consi­

glio di dare un'occhiata 

alle altre avventure della Legend, soprattutto GateWay, anche se 

hanno un sistema di controllo un po' datato. Tuttavia l 'avventura 
......,~~~~~~ ...... ~~~-, 

che assomiglia maggiormente a CoX è sicuramente Re-

turn To Zork: entrambe infatti tentano di riproporre uno 

stile che sembrava abbandonato per sempre, rinvigorito 

da una nuova interfaccia. 

E, soprattutto, tutte e due queste avventure cl riescono 

magnificamente! Se poi cercate qualcosa che ricordi 

l 'ambientazione magica di Xanth, potreste provare a cercare il fan­

tastico Wonderland, l ' ultima avventura della Magnetlc Scrolls, am­

bientata nel Paese delle Meraviglie di Alice. 



mentre selezionando una lettera, potrete subito 
leggerla senza dover cliccare da nessuna altra 
parte. Infine, nell'angolino in basso a destra, tro· 
verete la bussola, con cui potrete andare nelle 
dieci direzioni possibili, il comando Map che ri· 
chiama un' interessante funzione di automap· 
ping e il classico comando Undo che vi permette 
di cancellare l'ultima azione intrapresa. 

A dire il vero. all ' inizio sono rimasto perplesso 
dalla ristrettezza dci verbi generali, che sono me­
no numerosi, per esempio, che nel sistema uti­
lizzato dalla LucasArts! ln particolare sentivo la 
mancanza di un comando Utilizza, che mi impc· 
diva di usare liberamente un oggetto su un altro. 
Dopo pochi minuti di gioco, però, questa spiace­
vole sensazione è fortunatamente scomparsa: 
man mano che trovavo degli oggetti, la lista di 
verbi a mia disposizione aumentava proporzio­
nalmente, e allo stesso tempo appena raccoglievo 
un nuovo oggetto (e vi assicuro che ce ne sono al­
cuni davvero strani e inconsueti) scoprivo come 
potevo utilizzarlo. Purtroppo, sfruttando questo 
sistema la soluzione degli enigmi è abbastanza 
"guidata": per esempio, se in una locazione avete 
un •ramo incastrato• e in quella accanto trovate 
un'ancora che può essere utilizzata per Forzare, 
non ci metterete molto a collegare le due s itua­
zioni e a trovare la soluzione corretta. Per il resto, 
l'avventura ricalca il classi,ço stile della Legend, e 
non credo che deluderà nessun avventuriero che 
ha apprezzato i due Gateway o la serie di Spe/ICa­
sting. Le descrizioni testuali sono come al solito 
molto complete e accurate le informazioni, celate 
più o meno fra le righe della descrizione, supera· 
no spesso quelle rivelate dalla corrispondente 
schermata grafica, che non mostra sempre tutti 
gli oggetti in modo palese. Gli enigmi, vera ani­
ma delle avventure "pure" di questo tipo, sono 
molto interessanti e curiosi, e non manca una 
marcata nota di umorismo all' inglese. Si va dal 
labirinto sotterraneo alla Zork al puzzle geometri­
co con i fiammiferi. dagli indovinelli dell 'Arma-

P ROVE 

tura Vuota al classico Ponte levatoio del Castello; 
quasi tutti si basano su divertenti giochi di paro­
le, che però spesso coinvolgono la pronuncia 
stessa della parola: per esempio, se trovate un 
carretto con un cartello "on sale" (in vendita, 

NdR) potete scommetterci la tredicesima che il 
carrello è appoggiato su una vela (on sail)! Quin­
di tenete a portata di mano un buon dizionario, 
perché ve ne servirete più di una volta. Alcuni 
enigmi sono forse po' troppo astrusi, ma mai 
frustranti o scontati, e normalmente la soluzione 
si trova nelle immediate vicinanze (con la sola ec­

cezione del Tee del campo da golf· avventuriero 
avvisato ... ). Inoltre per risolverli dovrete discutere 
e ragionare con la vostra affascinante Compa­
nion, sia per scoprire utili notizie sul pazzo mon­
do di Xanth, sia per ricevere indispensabili indi­
zi. Scoprirete fin dall'inizio che una caratteristica 
molto origiuaJe di Companions of Xanth è proprio 
lo strano rapporto che svilupperete con Naga: 
all'inizio la vostra guida sembra quasi una anti· 
patica maestrina, ma dopo poche ore di gioco im· 
parerete a conoscere il suo spiritoso carattere, e 
arriverete quasi a dimenticarvi che s i tratta di 
una semplice emulazione computerizzata. 

Paolo Paglianti 

Qui dovremo pagare il Tr oll. i nvoco che il sempl ice 
Toll. Divertente, vero? 

MAP UNDO 
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Sviluppatore Interno 

• Enlvml oplri· 
tosi. vart. • 
non troppo 
frustranti 
• Una dolce 
Com.pani on 
con cui dlvld• 
re I problemll 

•Solo-et.I 
c.onosce di~ 
Kr-et.mente 
l'Inglese 
•Non ~tuna 
gr&nM<pJMU 
finale .•. Ma è 
poi cosi* lm· 
portante1 

Vers ione PC 

~ Alleg,11 Per In­
\~ st allare 
~(·,,.' com,,. 

~
~~ nlonsof 
~,\.,< Xanthsul 

vostro PC 
non dovrete 

avere a disposizione un 
hanlware da Re Mida; ~ 
lo otto megabyte di spa­
zio libero su hard disk, 
640 K di memoria base, Il 
mouse e una semplice 
VGA. Per rendere l 'avven­
tura un po' più realistica, 
e ascoltare la musica e I 
simpatici effetti sonori 
(che a volte forniscono 
qualche suggeriment o 
utile) dovrete Installare 
una Sound Blaster, AdLib 
o Rolancl • anche se è pre­
vista l 'opzione RealSond 
per utlllzzare lo speaker. 
Naturalmente dovrete eo­
noscwe bene l 'inglese •• • 

Quella casa non Ispira tanta fiducia . .. Per fortuna possiamo contare sul comando Pe r arrivare dal Buon Mago, dovremo battere ques·to malvagio Com·Pe wte r, a l· 
Undo, se compiamo qualc he pa$$0 avventato! trimentJ detto computer. I giochi di parole aono all'ordine del giomo.-
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opo il successo ottenuto sulle console, finalmente atterra 

el m0ndo Amiga uno dei platform-game più "in" degli ultimi 

P. •. È Co I $1JotL. 
o could · b'e so cool. .. 

Come non ricordare "So fìne" degli intramontabili 

Guns n' Roses a proposito di quest'ultimo gioco 

della Virgin? Coo/ Spot è infatti, oltre che (ovvia· 

mente!) molto "cool". parecchio carino, come già 

del res to sapranno centinai di possessori di Mega· 

drive. macchina su cui il punto rosso di David 

Perry ba fatto la sua prima apparizione qualche 

mesetto fa. 
Molti di voi non lo sapranno, ma Spot non è un 

protagollista qualunque di un videogame: è anche. 

in quasi tutto il mondo, il testimonial della 7up, 
bevanda gassata poco diffusa a dir la verità nelle 

terre dello stivale più malconcio d'Europa. Un col­

lega del mitico Fido Dido, insomma! 

Come già accadde per l'illustre e appena ci tato 

predecessore. anche Spot ha deciso di prendersi 

una vacanza sugli assolati schermi dei nostri mo­

nitor e promette di portare con sé tanto frizzante 

divertimento, associato a una refrigerante dose di 

giocabilità. 

Spot deve completare u livelli saturi delle pitt 
svariate insidie. Nella sua infelice condizione di 

·• . \ .. 
llli..:_ 
A s;nlstrot vediamo Spot alle pre· 
se con un malefico granchiaccio. 
B1sogna stare attent.1 perch~ le 
sue pinze possono Infliggere dei 
danni piuttosto seri al nost ro 
eroe. Sullo sfondo notiamo il 
background para ll.:attl<o. che 
purtroppo cromaticamente non 
è all'alten.3 della vorslone M(lga 
Drive. 

lissime bollicine di gas dai soprusi di tutte le co­

muni creature che popolano gli scenari proposti. 
Così, il nostro eroe dovrà fronteggiare nel primo 

livello (ambientato in una bollente spiaggia) gran­

chi. paguri e altri animaletti del genere, nel secon­

do (un porticciolo) pesciolini, ragnetti e vespe e 

così via per tutti gli altri scenari. 

Nel corso della sua avventura Spot deve cercare 

di portare a buon fin e due obiettivi: raccoglie re 

punti rossi (cool point) sparsi qua e là per gli sce­

In alto il punto rosso ammira quelfa pozione. Se notate l'aspetto d i· 
messo della facdna in a l-to. capirete che ne ha bisogno. 

dotto targato Yirgin. per altro già programmatore 
di Global Gladiat-Ors, ha deciso di sopperire alla 

mancanza di elementi di base che possano distin­

guere la sua ul tima fatica dalla caterva di platform 

usciti negli ultimi mesi, con una realizzazione tee· 

nica di tutto rispetto. 

I fondali di Cool Spot sono assolutamente prege­

voli. ben disegnati, colorati e soprattutto accatti· 

vanti; le piattaforme. su cui Spot salta in continua· 

zione, non sono strutture immaginarie sospese 

nari e. soprath1tto, libera· 

re i suoi fratelli ingabbia­

ti da ignoti alla fLne di 

ogni livello. Completata 
ciascuna fase, al piccolo · 

protagonista verrà asse· 

gnato uno speciale cool 

Spot cammina, corre e salta 
con uno stile tutto suo 
veramente originale 

che rende il personaggio 
ancora più comico 

nel vuoto, bensì elementi 

dello scenario, come ad 

esempio travi, corde, se· 

dia a sdraio, ecc. Inoltre, 

l'animazione del protago­

nista è semplicemente 

splend ida e. a l tempo 

rate, in base al tempo rimasto e ai cool point rac­

colti. Se avrete gestito Spot nel migliore del modi, 

potrete anche guadagnare una vita extra oppure, 
accedere alla sezione bonus ambientata all'interno 

di una bottiglia di 7up dentro la quale si cela addi­
rittura un "continue". 

Potrebbe sembrare poco per trasformare un co­
mune gioco in un hit di sicuro successo, ma non è 
così. lnfa tti David Perry, il creatore di questo pro-

stesso, spassosissima. Spot cammina, corre e salta 

con uno stile tutto suo veramente originale che 

rende il personaggio ancora pit1 comico di quanto 

non lo sia già. Potrete notare, inoltre, come al 
simpaticissimo pu11to rosso non piaccia rimanere 

inattivo a lungo e, dopo qualche secondo, mentre 

voi vi spremete le meningi (spremete ... si fa per di­
re!) in attesa di una brillante idea, comincerà a 

sbadigliare, a pulirsi gli occhiali scuri alla Blues 
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PROVE 

A sln lstl'll Spot si lustra gli oc· 
chiall in attesa d i salvare- Il s uo 
compag no Imprigionato n e lli• 
gabb ia. In alto, invece.. Spot si Il~ 
bra per aria appeso a un p.allon· 
cino rono. 

Aaargh! Mi viene un'angoscia a dover fare il box alternative per un 

gioco a piattaforma come questo!!! Ce ne sono troppi in giro per po· 

terne elencare abbastanza!!! E poi di sicuro un buon 90%, se legge­

t e assiduamente K, lo conoscerete meglio di vostra zia! !! Bah, ban· 

do alle ciance vi propongo qui due soli prodotti a cui fare riferimen­

to dopo aver giocato a Coo/ Spot Superfrog (che tutti si­

curamente conoscerete ... o almeno si spera!), re dei 

platform per Amiga, capolavoro indiscusso e comunque 

per il momento indiscutibile (al di là di certi aspetti eso­

terici o quasi , di cui ho letto nella posta di qualche mese 

fa); e G/oba/ Gladiators, platform lontano dall'eccellenza 

ma presupposto amigo di Coo/ Spot, realizzato dallo stes-

so David Perry, anch'esso diretta conversione di una precedente 

versione Megadrive. 

-(i°J..(:J \· ... 

~\ -- Til<'m. r 1 . 
~~~.,;;. ~u:.:'4se ttte.se 

'f \.~) " 
~I tie~, ~~ ~ ·"B~ 
~I) ~,,flFV\ ~ 
°i· \...-;r i \y CJ)OL 

• . CO\ le.e\ \tfe& 
~ -~ ? ~ 
• ç O\..\..O'w' lite& I 

.... ... 
LA m1ppa che Illustra al giocatore piU pigro (che non vuole leggere i 
manuali) 1 fonda.menti del gioco. 

Brothers oppure a giocare col fido (<lido?) yo-yo. 

Veramente un tocco di classe che incrementa no­

tevolmente lo spessore del gioco. 

Quanto al sonoro, Cool Spot si avvale di diversi 

generi musicali: (reggae, pop ... ) e di un sacco di 

effetti speciali di vario genere, tra i quali anche le 

vocine di Spot, che comunque possono essere tolti 

tramite il parco menu delle opzioni, comprendete 

anche la selezione del grado di difficoltà. 

Grazie a questa solida opportunità Perry ha pre· 

so, come si suol dire, due piccioni con una fava 

con la sua ultima creazione: da un lato ha garanti-

La parte superiore délle gomene della nave devo esHre spalmata di 
grasso, visto che non s1 riesce a:d appendersi. 

s u 

Genere Piattaforme 
Casa Virgin 

Sviluppatore Interno 

•Anlmal'lone 
di Spot otti­
m41mente re•· 
ll:aata 
•l.ongovlti a~ 
slwraU. 
• Notevol• ca· 
rlca umoristica 

• Met odo di 
con1t0llo frn­
predso 
•Grafie.ima 
lentina 
• Nfe.nte UvelH 
... 9~·-· 

Versione Am1ga 

Cool Spot gira 
/ su t utti gli Aml­
_11> ga, e gira pro-

' // ~ pt"lo bene a 
/i/~ "~ dire Il vero. 

; .1~ ;:- La graflc:a 
.L:'.:l ... /?.i-;1 ii ottima, 
con fondali ben disegna­
ti, colorati alla grande e 
con aprite realizzati con 
cura ed animati (sopt'at· 
tutto nel caso di Spot) In 
modo eccellente. Il sono­
ro è all'altezza della si· 
t uazlone, sia In fatto di 
musica che di effetti 
" speciali" . La velocità, 
sul mio 500 e spanso non 
era granchè, ma può be­
nlaslmo darsi che sulle 
macchine più recenti le 
cose vadano sensibllmen­
t e meglio. Cool Spot ri· 
siede su tre dischetti che 
vengono c:arlcatl con 
grande parsimonia e In 
tempi piuttosto riatretti. 

to al giocatore un approccio facile e lineare e 

dall'altro ha elevato le già buone quotazioni della 

longevità. Se finirete Cool Spot con il grado di diffi­

coltà "easy"(cosa peraltro non estremamente sem­

plice), vi resteranno ancora altri due giochi da por­

tare a termine aumentando via via la difficoltà. 

La giocabilità, per concludere, è all'altezza della 

qualità globale di questo bel gioco, soprattutto gra­

zie a un metodo di controllo valido ma non impec­

cabile: Spot può sparare in qualunque direzione, 

ma talvolta questa operazione risulta difficile da 

eseguire perché il punto rosso manifesta spesso la 
pessima tendenza a seguire le bollicine che emet· 
te, andando a sbattere contro l'obiettivo d1e tenta 

di colpire. L'ottima animazione ha la meglio sulla 
velocità che, per quanto buona, non è di certo para­

gonabile a quella di tanto per citare il top almeno 

per Amiga Superfrog. Insomma, Cool Spot è un 

gran bel giochino, realizzato in maniera ottimale, 

che sopperisce ad alcuni suoi aspetti leggermente 

deficitari (vedi sopra} con una grande dose cli sim· 

patia e di divertimento globale. 

Un'ottima conversione, in definitiva, dell' eccellen­

te versione Megadrive. 

Simone Bechini 
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ADULTS ONLY 
101 SEX POSITION 1 99.000 
·so ""l'QSlllONI •• DESCRlnE [DIMOSTRATE. V1mnss1MO ! ! " 
101 SEX POSITION 2 99.000 
AmE 50 l'QSlllOHI A/IJ'IA.\\ffflE DIMOSTRA!E.GRAflCA SUPER 
ADULT PALATE VOLUME 1 169.000 
100 WMAG. RUBATE DALLE CAME!tf DA tmo DElll BELLISS1ME ! 
ADULT REFER LIBRARY 79.000 
fAHTASII EROTKHE PfR rum r GUS11 IH OUESTO SPlfNDIDO ( !}ROM 
AFTER DARK TRILOGY 159.000 
90 MINUTI PER Il Il.li PIU SEXY (SOi.O PfR WINDOWS) 
ALL BEAUTIES 99.000 
OtU! 600 MB DI IMMAGINI E MINI FILMS ANCHE SVGA 
AMERICAN GIRLS 79.000 
T1111I, llA PROPRIO rum lE RAG.IJZE DI PlAYBOY. 
ANIMATED FANTASIES C 119.000 
(OUKOON Ol:l!E MJGUOl11 ANllMZIOlll HARO CORE 
ANIMATED FANTASIES I 119.000 
VEDI som (E Il S!COKDO VOLUM[) 
ASIAN LADIES 79.000 
IL moto OlCE runa DA SE' 
BANGKOK 109.000 
Il l'lU SIRAS~Wffi 1.AGmE ASIATICHE IH QUESTO CO SUPERLATIVO. 
BARE ASSET QTIME 199.000 
l!W.Ali. CON l!.ODEW: UI Sl'IAGG!A,l'ISCINA E lii STUDI0.5UPERl.ATIVO! 
BEST OF VIVID 149.000 
Ùllll'IL\TDI ~ MIGOORI RAGA11f••1N V1VI0"1N MOVIMENTO! 
BUSTIN' OUT 99.000 
Il PIU' PROVOCAllTE ED ECCflAllTE MOl10ll HAllO (0 11.JiJ YlSTO PRIMA 
BUSTY BABES 59.000 
OlliE 67 5 MfGABYlES Ol IMMAGlNI, CON SUONI PER S. BIASTER 
BUSTY BABES VOL 2 99.000 
I 000 L\W.IG. TRATif DAill RMS!f PER ADULTI MlfRKANf 
CLUB PARADISE INTERACT. 139.000 
AW. DIGITALE IHT!RATI. PER LE TUE PIU' SFRENATE FAfflASlf EROTICHE 
CONDO CUTIES 79.000 
NOOl'ISSIMO l!ARll MOY!f l'lR WINDOWS 

DIGITAL DANCING 109.000 
P2G\'QON11 PORNOSTAR 1.AHCIATE IN OAHZE SFRENATE 
DIGITAL DREAMS 69.000 
NOOYO. 660 /tts Ol IMllAGINI Glf AD ALTA RISOWI. PROJBITISSll!.O! 
DIRTY TALK I 99.000 
38 MINUTI DI FULL MOTION CON QUAnRO RAGAlZE lUTif l'U TE 
ECSTASY HOT PICS 89.000 
l\\IM61NI MOLTO /,IAJ.\Ol IO .... PICU.'111 
EROTIC ENCOUNTERS 69.000 
AHl!l.llKll\11 IAVMGINI runo PER Il VOSTRO PIA(Etf 
EROTICAFE 199 .000 
AlTA OIJAUIÀ IN CAR!CAllENIO VELOCE. lANIE RA6AZZE tlUDE ..... 
EROTICAFE QUICKTIME 199.000 
SWDE RAGAZZE IN l'OSTZIONI A DIR POCO ECrnAHTI. 
FAO VOL 1 59.000 
Tl.HTISSJJIHNINAlJONI l IMMAGINI HARD 
FAO VOL 2 59.000 
IL llJ.IURALE SEGUITO DEL PRIMO 
FAO VOL 3 59.000 
IL IWURAU SEGUllO Dl'l SKONOO 
GIFFY GOLD 99.000 
1000 LIVtWilNJ JN VGA E SVGA DEllf RAGAZZE DI SAN D1roo. 
GIRL IN VIVID VOL 1 99.000 
SEOOl I PfiSONAGGI NELl.A LORO PWlVOUSSVM lSPlOW!Oll! ! ! 
GIRl IN VIVID VOL 2 99.000 
UN' Alfi.A S!UPfNDA RA((OLIA DI llMIAGINI 

GIRLS OF J STEVEN 59.000 
DA PunHou5f, IL MEGLIO. 
GIRLS OF MARDI GRASS 79.000 
3 ECCITANTI FllMS HAllD PER UH AUTENTICO OIVrnlMENTO 
HIDDEN OBSESSION 119.000 
UN fllJ.1 HARD VERO E PROPRIO NOVANTA MINUTI CON JAHJNE ! ! 
HIGH VOLUME NUDES 79.000 
ANIM.AllONI E 1/MIAGINI HARD PER WINDOWS 
HOUSE OF DREAMS 99.000 
[NTllA CON OUESTE SPlfllDIDE PUPf NELLA CASA Dfl ... SOGNI 
ISLAND GIRL 59.000 
DIRITTAMEllTE DAllf SPIAGGE tiAWAJANE UNA SUPER RACCOUA 
KAMA SUTRA CD 139.000 
I.A fMIOSll ARTl INDIAllA IN QUESTO CO T UTif lI POSIZIONI I 
KING DONG 129.000 
IL PRlll.0 fl!M EROnco IDEATO SUL ][MA DI JURASSK PARK 
LEGEND OF PORN Il 89.000 
LE MIGLIORI l'ORllOSIAR PER WINDOWS. 
LOCAL GIRLS 49.000 
HAWAI. SOLE, MARE, SABBIA E SOPRATIUTIO BHLE RAGAZZE!! 
LOVELY LADIES 2 99.000 
400 FOTO DI Alll QUAIJTÀ DA USAiE CON (ORflORA\'/ E PAGEMAXER 
MOVING FANTASIES 119.000 
LE FANTASIE EROTICHE lE PUOI VlSUAUlZARE IN MOVIMENTO SUL PC 
MY PRIVATE COL VOL 2 89.000 
II PIU' Blllf DONNE IN QUESTO SUPER CO HARD! 
MYSTIQUE OF THE ORIENT 1 79.000 
IMMAGINI ED ANIMAZIONI PER QUESTE FAVOLOSE RAGAZZE ORIElHAIJ 
NEW WAVE HOOKERS 119.000 
GINGER LYNN 0111.0SIRA I.A SUA ARTE lii QUESTO CAIOO fil/A. 
NIGHTWATCH 139.000 
luNGOMflR. HAR.D INlERAO. CON LE PIU' FAMOSf PORNOSIAll 
PC PIX VOLUME 3 99.000 
(OLI.EliONE Ol IMMAGINI lii AUA RISO LUZlONE SEMPRE XXX 
PHOTO GALLERY CD 169.000 
UNA MAREA DI IMMAGINI KARD CON RAGAlZE STUPENDE 
PHYSICAL THERAPY 49.000 
Foro ED ANl!MllOOI SOLO PER ADULTI.OLTRE 600 MB 
PORKWARE 89.000 
640 MB DI FAVOlOSE llMIAGINI FORll, MOLTO FORTI ! 
PORKWARE Il 99.000 
Ami 640 MB 01 NUOVE IMMAGJHI ANCORA PIU' FORTI ! 
PRIVATE PICTURE 99.000 
IMPERDIBILE DISCO PIENO DI llMWilNI Ili S·VGA 
RIMFIRE PACIFIC 99.000 
MINI flllAS Cl.ASSlfl(All XXX ADULT OllLY ,50!0 PER WlllDOWS 
SECRETS 189.000 
AsHLYll Vl SVRA rum I SUOI SEGREll PIO RE(ONDlll 
SEX VOL 1 79.000 
UN'INFINITA SE.RIE DI IMMAGINI OA fARf ARROSSIK! I PIU' .... 
SEYMORE BUTTS 189.000 
SHilJI I PERSONA!ìGI NEll.A LORO PIACEVOLISSIMA ESPLORAZIONE ! ! 
SOUTHERN BEAUTIES 69.000 
5JUPUIDE GIRLS NEUE POSUIONI PIU' EROTICHE. 
STORM Il 69.000 
UNA lEl!.PESTA DI RAGAZZE BELUSSlll.E , ANL\\AZIOllE E SONORO ! ! ! 
STORM lii 69.000 
ANCORA BElllSSIME RAGAZZE rum PER TE ! 
STRIP POKER 89.000 
ECCEZIONALE SliJP POKER CON MODfill fAMOS! EO ANIMAZIONI 
SUPER SMUTWARE 59.000 
ANIMAZIONI ,SUOES, GRAFICA E SUONO INSlfH,E , fAfflASllCO 

TRANZ 59.000 
"CENTINAIA E CENTillAIA DI PRINCIPESSE SUL ... ""P1smo··· 
VISUAL FANTASIES 69.000 
SE NON SEI FORTE 01 CUORf NON AOUISIARE OIJESIO HARD-CD 
VOLCANO 99.000 
0UES1E lMN.A61NI lE PUOI UTIUllARE ANCHE CON (ORElDllAW 
WICKED 149.000 
IL FJllMO l'HonrCO CON LE rru' SPlfflE TAVMG. 01 TERI WEIGR 
WOMEN OF VENUS 69.000 
OmE 400 FOJO DAUA Vrnus ifflERN~noNAL SWIMSUIT PMiWi! ! 

GAMES 
CK Il L 99.000 
Hl5SMASTER 2100 ROBOT fAHb_f EYOND THE 8lACX 

BA • GIN KlNG, DAMA' l'UUlE GA RY, BRUCElfE um. 

CD coum ON GAME 1 69.000 IL CO {OMPRENDE : MlGAFORIRlSS. OAS 8001, ACB 
3D Pool 69.000 
h FIJIDSISllMO GtOCO Ofl illli.00. 
7rH GUEST 149.000 
A\JQJOii WJIQ, J.llr.tJQii IOM!t.1>, lllJQJOif llJiiflR /WV. ED [X!;MI. GMI! 
AEGIS: GUARDI.AN oF nm 199.000 
84nJ.QI{ nA Nl.VI Olt llJSall\O !S)l·Rl U i'!f iL\lE SIAUJl.lllOlìl. 
Bmu CHess 89 .000 
G!AOO !D ll.'MllQ.11 lllOl!NV.10 PER I ll.lillllll IO(Oil AlllMIJI 
CHESSMASlER 3000 119 .000 
·1L .. MUSl .. ouooco1llGUSCA((HL" 
(HESSMASTER 4000 TURBO 
A 0111.110 Pii.( 50~0 f:IUIOTI A N.lill09Ailf Il MIQX) 
(OVER GIRL STRIP POKER 
ECCUIONIU Sll!P POiii (Oi'l llj)()!llf FAMOSI IO ANIMAZIOM 
CYBERWORLO 

129.000 

89.000 

89.000 
I ( YMo".6, flllf UON;.iJ PllQ IM((HINL 
DAY OF fiNTACLE 139.000 
Il 11wuo DI /Mli11L ML~'Sllll · Il GIORNO DEL TENTACOLO-
DmRr STORM 119.000 
Il llll!RTO r' u~o OIJ iosn 00\'I COMllAIUiE illllllA ™lfKIUSSillll. 
DINOSAUR SMARI I 59.000 
VOV. UillITTIO ~1L llJIJ'O W.• QU!SlA Al'VIJl!UilA Plll510~CA INIWJTIVà. 
DoN Qu1xom 89.000 
Ui GIOCO Ani.IO IU A~NI !Il MOlll. UN UJ'OUVOiO. 
DRACUIA UNLtASHEO 169.000 
BOUSSlWl AVA JIOR>lll: 11<1lilfl!VO, llMOlflil ìlol 8lNIOO !Il Groll Al illlO 
Fll 7 A I F I S-11 + SCENARI 119 .000 
Vou (OH I fo PIU' 11!00 om'll!lìOlO A 1000 t~/H 
GIGAGAMES 69.000 
(OUIOIOH DI ~O<HI, IRIXOI, IHlAI .110111, IOOJJIONI ... E NON SOLO!! 
GUNSHIP 59.000 
l'ILOIA k~(llf IU Il N.111(0 ru<omoo 
GUNSHIP 2000 + SCfNARI 89.000 
VfllSl)lO! RN!OUIA Dli BI l(MOINA1A OEl FA.\OOllSSIMO Sl.~111.110Rf CO~ SCLIJJ!I 
HEU CAB 179.000 
S1 'Il t'lllOl!lo 7H Guts1, AIPIUIA.\m oomo 1.\11111~ l'1Nr1l!tll 
INCA 139 .000 
GllNil*lSA Al'VlNIUilA l'til\W( CON w.fl(A DIGllA!JllAIA, FUllOA I SCORREVOll 
INCA 2 nm. 
[N11JSIA5.m11 SlQJllO DfllA.~U lif.IJlll! AYlll'l\IU V1i1UAIE 01611J.UIDIA 
JUKE BOX 99.000 
TR11vw111Nn GIOCIU UNX, JETFIGIITER.FACES 
JUTtAND 149.000 
lA 6l\IOOlllf1I U l!JWllf.! llMUWI0\1 SlilAltW NAVAl.L 
KING OUESl VI 119 .000 
Si 51,' cos'f ED [ l ~UllLE Sl'EliDm ALTRE PAROLE. DA NON PlR6ERE. 
l EAOERBOARO COLUCTIOH 89 .000 
UN 61()(0 llll Wlf !li IA!li IA!iil\'llX!f. 
LooM 99.000 
UN (JAISl(O Hfl soo GCh!RL E' 1t rAIJi[ DI MONKEY !SIANO 
MAO OOG McCREE 139.000 
l'UNKO AIM IYESJ!l!l lllll.IAmYO OIGllllf GU11CA llJJ 'llSlA 
MICROPROSE SocCER 69.000 
Sll)Rt(O f 6AAVOI Gl()(O DR !AICIO ~10 MICROPROSE 
MICROSOFT Golf 169.000 
lA Ntil1JIE GIWICA, 1.1 ~ llUIOllA

0 l!U MlfillOPI (,l[J(O llll GOLF 
MIDW!NnR 69.000 
GU!iilA Sll.AlflilCA SIMUUIA IN 30 
NAPOUONICS 
AnfSllSIMO GIOCO 11.11 litS'llllO IMIRMOISIU 

89.000 

0LOIES BUT GoOOIES 49.000 
lt moLO rw 111 S! ....• I PIU' VECCHI IM I PIU' 8Hll. ... 
PROTOSTAR 129.000 
GiJ.lilllOIA ll'lflffiir'J lf>ll11U INTlPAITWI. 6iAl1CA li/. Ul!O ID f.l\000~1 Si(1151l 
RETLJRN TO ZORK 129.000 
Efl(A AWllilUPJ CON llNl.IQJil lllGlllll, FWIOO lO ll'VINllNlf. 
RICl< DANGIROUS 69.000 
RICX r' Am/AIO A!l(llf 5lll Cll-RO/A, S[GUILO I~ Al'VlfllURl Pà.'llSOI! 
SAVAGE 69.000 
Ai!Nx (Cli IJJllRll/11

1 
MDSI~ l IWOCOITIJ ll'IVOOOSI 

SECRET OF THE LUFTWAfE 99.000 
UN Sl.'lolll/.100 <ON UNO SI0.~00 SIORICO. Ofllil'l.IU 1111.\111111, 
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rendete le atmosfere neo-gotiche dei romanzi di Annie 

Rice. Aggiungete una buona dose di Dylan Dog, un pizzico di Martin 

Mystere, tanto romanticismo e ben più di una tremarella. Shakerate 

bene, ed ecco il nuovo (o primo?) capolavoro della Sierra. Da giocare 

possibilmente a notte fonda, dopo le due ... 

A lato, questo iUumjna­
to professore è un 
esperto di Vodoo e tra­
dizione esoterica afri ­
cana. Può essere di 
molto aiuto, basta non 
addormentarsi alle sue 
spiogaz,ioni. 

Sotto, nonna Knight 
conosce molti dei se­
greti di famiglia, ed è 
sempre pronta a sve­
larli al suo nipote pre· 
ferìto .. . l'u-nico che ha, 
a dire il vero. 

Galtriel in libreria insieme a Gracie, una 41•11• poche che ancora resistono coraggiosamente alle sue avances. 

su 

Se siete appassionati d i horror, probabilmente co· 

noscerete Annie Rice. Sebbene i suoi romanzi 

non abbiano ottenuto nel nostro paese il ricono­

scimento riscosso all'estero, anche da noi questa 

bravissima autiice americana vanta un notevole 

segu ito di appassionati. Fin dalla pubblicazione 

del suo primo romanzo, lnte1vista con il Vampiro. 

del x975. la Rice si è affennata come l'erede più 

degna di quel grande (e spesso incompreso) scrit­

tore che fu Bram Stoker, l'autore di Dracula. 

Le atmosfere dei suoi romanzi sono così rico­

noscibili e caratteristiche che hanno portato alla 
coniazione del termine "alla Annje Rice", così co­

me. analogamente. si parla di "horror alla Poe" o 

"alla Lovecraft". Definire cosa si intende con que­

sto termine. però, non è così semplice. Proprio 

perché capostipite di un genere, l'original ità di 

lnte1vista con il Vampiro sfugge a confronti con le 

opere precedenti. Probabilmente uno degli ele­

menti più caratterizzanti è la bravura con la quale 

la Rice riesce a esp1imere la languida e intensa 

sensualità delle creature della notte. Non è diffici­
le intuire in molti dei suoi personaggi una me­

tafora del "bello e dan nato", e dell'attrazione che 

questa infelice ma morbosamente affascinante 
cond izione esercita suite persone di entrambi i 

sessi. Gabriel Knight - Sins of the Fathers, l'ultima 

avventura grafica della Sierra, è un gioco "alla An· 

nie Rice". Non ha i vampiri come protagonisti, 

ma i riti Vodoo e le tradizioni esoteriche del 

profondo sud degli Stati Urùti. Ciò nonostante. 

ogni singolo elemento dell'avventura è fortemen­

te impregnato del lo spir ito dei romanzi della 

scrittrice ame1icana. Tra essi. forse il pii'.1 impor­

tante è la decisa caratterizzazione del persopaggio 
centrai e, Gabriel. · 

li nostro protagonista è un ragazzo scapigliato 

che vive nella New Orleans degli anni '90. Orfa­

no di entrambi i genitori, è stato allevato dalla 

nonna fìno alla maggiore età. Ora è proprietario 

di una piccola bottega di libri curiosi che conduce 

grazie all'aiuto della sua segretaria part-time. Gra· 

cie. Aspira a diventare uno scrittore famoso, ma 
tutti i tentativi fatti in questa clirezione sono finiti 

miseramente. Si consola grazie all'indiscusso 
successo che ba con le ragazze, che rappre· 
senta110 al tempo stesso il suo interesse pri· 

mario e la sua principale occupazione. Come 
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Il nostro amico del liceo Mosloy, oggi det ect ive della locale polizia. 

Una panoramica della strada c ho os pita il nogozio di Gabriel. 

è facile intuire. vive la sua vita con una buona do­

se di pigrizia e irresponsabilità, e l'espressione 

"preoccuparsi per il futuro" non appartiene al suo 

vocabolario. Nonostante ciò, Gabriel è capace di 

diventare insolitamente attivo se qualcosa colpi­

sce la sua curiosità. ed è attratto dall'occulto in 

tutte le sue ramificazio-

guarda, parla, interroga. usa. prendi, muovi, cam­

m ina e apri. lnoltre, cliccando su un'icona appo­

sita si fa apparire l' inventario, mentre un'altra 

icona pem1ette di accedere al "registratore". una 

trascrizione di tutte le conversazioni avute con i 

personaggi del gioco, divise per argomento. Si 

tratta di un aiuto davvero 
ni. All'inizio dell'avven-

tura sta conducendo del­

le ricerche per un libro 

che "intende" scrivere 

sulla pratica del Vodoo 

nell'America contempo­

ranea, proprio mentre 

New Orleans è scossa da 

una serie di inspiegabili 

omicidi a sfondo rituale. 

La prima cosa che colpisce 
è la qualità " letteraria" 

del gioco: i dialoghi, 

gradito, dal momento che 

queste conversazioni 

equivalgono a pagine e 

pagine di dialogo, e che 

molte contengono prezio­
si indizi su come prose­

guire il gioco. L'avventura 

è divisa in giorni, come 

già accadeva in Laura 
Bow. Per la precisione. 

dicci giorni. All'interno di 

la cura dedicata ai 
personaggi secondari 

e la struttura narrativa 
sono degni di un romanzo 
o di una grossa produzione 

cinematografica 
Gabriel, a sua insapu-

ta. è anche l'ultimo discendente di una dinastia di 

Sliattenf iiger, cacciatori di streghe giunti a New 

Orleans dalla lontana Germania alla fine del XVII 

secolo. Sulla famiglia pende una maledizione, do­

vuta alla terribile colpa di cui si macchiò un lonta­

no bisnonno del protagonista durante gli eventi 

narrati nel bel fumetto che accompagna il gioco. 
Da qualche tempo Gabriel è perseguitato da incu­

bi orrendi e ricorrenti, incubi che svaniscono con 

il sorgere del sole ma che stanno iniziando a la­

sciare su di lui il segno. Inutile dire che, mano a 

mano che l'avventura entra nel vivo, gli avveni­

menti iniziano a richiamare sempre più quella vi­

cenda lontana e dimenticata ... L'interfaccia u tente 

di Gabrie/ Knight è un'evoluzione di quella classi­

ca delle avventure Sierra. I comandi principal i so­

no sempre rappresentati da una serie di icone 

(che appaiono in alto sul lo schermo, muovendo 
in quella zona il puntatore del mouse), ma al­
cuni "verbi nuovi" sono stati aggiunti alla li­
sta standard dei comandi. Questi sono ora: 

ogni giornata è possibile compiere due tipi di 

azioni: quelle obbligatorie e quelle facoltative. Le 
prime sono indispensabili per completare la gior­

nata, mentre le seconde possono essere rimanda· 

te ai giorni successivi. Esiste comunque una sca­

denza per le azioni facoltative e, nell'ultimo gior­

no disponibile, esse diventano obbligatorie. Una 

volta completate tutte le azioni obbligatorie, la 

giornata termina automaticamente. 

Una della s c hermata 
di dialogo. 
Qui parliamo c on Ma· 
g e ntla lloonbaam, 
una focale aace·rcfo.. 
tassa Vodoo. Perso­
nalmente cl placa di 
più di Malia, la raga z­
za di cui Gabria l a l In­
namora. 

Come detto, una parte fondamentale del gioco 

sono i dialoghi con i personaggi non giocanti . Per 

ogni personaggio il programma fornisce una lista 

d i argomenti, divisa in due parti. La prima parte 

elenca argomenti dei quali è possibile parlare con 

tutti (Vodoo. omicidi rituali. New Orleans, tradi­

zioni locali...), mentre la seconda riguarda gli ar­

gomenti specifici di quel personaggio (la storia di 

famiglia per l'anziana nonna. o il cimitero locale 

per il suo guardiano). Dai dialoghi possono scatu­

rire indizi o nuovi elementi di conversazione che 

si aggiungono a quelli già elencati. 
Gli spostamenti nelle varie locazioni avvengono 

grazie a due mappe che rafftgurano New Orleans 

e. più in dettaglio, il quartiere francese della città. 

All'inizio queste locazioni sono solo una mancia­

ta. ma con il dipanarsi dell'avventura, dialoghi, 

eventi casuali e altri avvenimenti ne faranno appa­

rire di nuove. Una delle più importanti è St Ja­

mes $quare, un luogo di incontro per i cittadini di 

New Orleans che è bene visitare spesso. 

Naturalmente occorre raccogliere tutto ciò che 

non è avvitato, e provare ogni oggetto su qualun­

que altro. Gabriel Kiiight non sfugge al tradiziona· 

le difetto dei giochi Sierra: potete raccogliere tran­

quillamente abiti da sacerdote, fango e pinzette da 

filatelico, ma non appena provate a prendere un 



ombrello o una tazza iJ programma vi chiede 
scandalizzato: "Perché mai Gabriel dovrebbe rac· 
cogliere questo oggetto?" Già, perché? 

Non è necessario giocare a lungo, però, prima 
cli accorgersi che Gabriel Ktiight è un gigantesco 
balzo in avanti rispetto al normale standard delle 
awenture Sierra. E non stiamo parlando dei "se· 
condari• Police Quest e Q"est for Glo11• ma della 
serie "regina": Ki11g's Quest. La prima cosa che 
colpisce è la qualità "letteraria" del gioco: i dialo­
ghi. la cura dedicata ai personaggi secondari e la 
struttura narrativa sono degni di un romanzo o di 
una grossa produzione cinematografica. Solo i 
giochi della LucasArts potevano, fino a oggi, van· 
tare questo spessore. Personalmente avevo sem· 
pre considerato la lotta Sierra/LucasArts come 
uno scontro Lra quantità e qualità ma, con Gabriel 
Knight, improvvisamente la società di Roberta 
Williams ha annullato la distanza. 

La trama del gioco è incredibilmente coinvol­
gente, e capace di tenere incollato il giocatore al 
video come un romanzo di Michael Crichton. Ma 
la cura dedicata a questo aspetto del gioco non ha 
fatto trascurare ai progettisti la sezione degli enig· 
mi da risolvere, ricchissima e capace di sfornare 
pane per i denti degli avventurieri più smaliziati. 
Non solo la qualità e la quantità degli enigmi di 
Gabriel Knight colpisce la fantasia, ma anche la lo· 
ro natura. Scoprire il segreto di un vecchio orolo· 
gio coperto da simboli cabalistici partendo da un 
oscuro frammento di poesia in tedesco è molto 
più bello e stimolante rispetto al tradizionale ·usa 
l'osso con il cane"", e molti dei rompicapo pre· 
sentati dal gioco sono proprio di questo tipo. 
la trattazione del genere horror/avventuroso è CO· 

sì completa che, mentre giocavo, pensavo che da 
Gabriel K11ight si potrebbe trarre un'ottima avven­
tura per un gioco di ruolo da tavolo come li Ri· 
chiamo di Cthulhu. 

Inoltre la Jensen non esita a fare uso di tutti i 
trucchi dei narratori più bravi per tenere avvinto 
il giocatore. Non importa quanto si faccia o si sco­
pra, c'è sempre qualche elemento misterioso su 
cui non si potrà fare luce fino al giorno dopo. 
Inoltre non manca una diffìciJe storia d'amore 
ricca di contrasti e colpi di scena che si dipana 
durante i dieci giorni durante i quali si svolge 
l'awentura. Insomma, staccarsi dal programma è 
dawero difficile, proprio come da un buon ro· 

Un allegro bar dove passi amo buona parte del no­
stro tempo libero. Quesi tutta la giornata, cioè. 
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manzo. 
Gabriel Knight fa davvero paura, soprattutto se lo 

giocate di notte con tutte le luci spente. Come 
ogni buon romanzo horror, non spreca subito tut­
te le sua cartucce, e all'inizio gli elementi sovran­
naturali sono quasi assenti. Proprio per questo, 
però, quando si manifestano hanno un notevole 
impatto sul protagonista e sul giocatore. L' improv· 
viso variare dell'accompagnamento musicale e al­
tri indizi che preannunciano che sta per succedere 
qualcosa di brutto non mancano mai di fare corre­
re un brivido lungo la schiena, e quando il qualco­
sa di brutto succede ... beh, a un certo punto mi so­
no alzato e ho acceso la luce. 

Gabriel Knight non è privo di difetti, e il princi­
pale è che certi enigmi sono davvero troppo diffici­
li, al limite della frustrazione. ~ un classico gioco 
da giocare in due o in tre, con frequenti scambi di 
scoperte e opinioni. Inoltre il modo in cui alcuni 
enigmi sono proposti è davvero discutibile: a un 
certo punto, cliccando su una libreria appare la 
scritta "Gabriel ha già letto tutti quei libri, e non 
intende farlo di nuovo". Nonostante questa decisa 
affermazione, in alto a sinistra c'è un libro impor· 
tante ai fini dell'avventura, e il programma pre­
suppone d1e, malgrado il primo messaggio, il gio· 
catore vada avanti a cliccare sul mobile fi no a 
quando non lo trova. Questa inutile imprecisione 
mi ha tenuto bloccato per tre ore. 

Un altro difetto è che talvolta il programma pre­
suppone che torniate in una locazione già esplora­
ta anche se non avete motivo per farlo. Dopo poco 
si impara che è bene ogni tanto fare un giro di 
routine per tutte le locazioni, tanto per controllare 
che non sia accaduto qualcosa di nuovo. La cosa 
però è noiosa, e spesso non serve a nulla. 

Detto ciò, non possiamo che sottolineare come 
Gabriel Knight sia la più bella avventura a cui ci sia 
capitato di giocare quest'anno, fin dai tempi di Fa­

te of Atlantis. Se Jane Jensen continuerà a produr· 
re giochi con questo spessore e questa qualità, le 
mie notti future saranno sempre più occupate. 
Uh ... ripensandoci, forse sono meglio i pomeriggi. 
Con tanto sole. 

Vincenzo Beretta 
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Cenere Avventurn 
Casa Sierra-on· Une 
Svilu ppatore I ntemo 
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Versione PC 

a.~., Knlght 
occupa 17Mb 
... hard disk, 
e ridliecle un 

/ ( processore 
388 o Aperiore 

e elmeno 4Mb di 
RAM. Può •-• In.tali• 
to al• in versi- DOS 
dle in versione Windows. 
In questo caso I• massJ.. 
ma rlM>luzlone possibile 
è 840 x 480, quindi se 
• vete Wlndow• configura­
to in une rlM>luzlone su· 
periOl'e I• finestra di gio­
co non occuperà tutto l o 
schermo. Un• VGA 840 X 
480 x 258 colori è altresi 
lndlspensablle. Il sonoro 
Apport• SoundBla.ter, 
Rol•nd, AclUb e Generai 
MIDI. 

Versione CD-ROM 

In arrivo tr• po-
(, ch lsslmo, sarà 

/e~.% 1 z l nt8J'amente 
<.~ (,,, > ,; s--l ata. Le 
'',, l ~Z:1 ,i>" voci lnclu· 
~ • • dono quelle 

• pt'Htiglose d i 
Tlm Curry (stella 

del " Rocky HonOI' Plcture 
Show") per Qebrlel e 
Mari< H•mill (Luke 
Skyw•lk• di " Guene 
Stell.t") per Il MIO emico 
Detecti ve Mosley. 

Il settore delle avventure grafiche animat e è così vast o che non cl 

sono difficoltà a t rovare alternat ive. 

Quando si tratta della qualità, però, Il discorso cambia ... Indiana Jo­

nes e Il Fato di At lantide resta sempre nel nostro cuore per la trama 

coinvolgente e la brillantezza del dlaloghl, seguito a ruota da 

Monkey lsland Il e D.zy ot rhe Te -,c1 . Se vi piacciono le avventure 

investigative complesse e ricche di colpi di scena, un ti­

tolo discret o è Laura Bow Il, sempre della Sierra, mentre 

la MlcroProse con Il suo Phantom of the Opera ricorda le 

atmosfere t et re e Inquiet anti di Gabriel Knight , anche se 

questa avventura non è adatta agli avventurieri più 

esperti. Infine, tra poco, dovrebbe arrivare Bloodnet , 

•iiiiii.i-~1111111-•-.--• una storia di vampiri e pirati Informat ici ambientata 
in un t etro futuro cyberpunk. VI faremo sapere. 
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a macchina sfreccia a tutta velocità sulla pista d'asfalto, sterza 

o istante ed evita per un soffio un palo ai lati del circuito, supera 

acchina, accelera e si immette nel rettilineo per lo sprint finale: un 
. . ·1 a testa ... siete pnmi. 

F1 della Domark è un gioco che ho già avuto la 
possibilità di provare e recensire nella sua prece· 

dente versione per Sega Mega Drive. Nel numero 

20 di Game Power, infatti, si era meritato un voto 

equivalente a un "kappiano" 890. 

La veJ"Sione Amiga è veramente velocissima e 

ben realizzata, lo scrolling è fluido e privo di ral· 

tentamenti ma, fondamentalmente, non ci sono 

stati partico1ari miglioramenti rispetto alla versio­

ne Mega Drive: i pregi e i difetti sono rimasti es­

senzialmente gli stessi. Nel menu principale delle 

opzioni potrete decidere molte cose che influenze­

ranno direttamente la gara e le vostre probabilità 

di vittoria. Tanto per cominciare è consigliabile fa. 
re un bel po' di pratica, anche perché (soprattutto 

nella versione 1200) la velocità e la fluidità dello 

scrolling raggiunge livelli tali da far perdere lette­

ralmente il controllo. Forttmatamente, attivando il 
tasto "Caps Lock .. è possibile rallentare il i200 alla 

velocità della normale Asoo. Per allenarsi, dun­
que, è preferibile. in primo luogo, selezionare 

l'opzione demo e dare un'occhiata alla pista sele­

zionata mentre il computer gioca per voi, in modo 

da prendere familiarità con il percorso. Potrete 

quindi allenarvi direttamente con l'opzione Trai­

ning, selezionando una pista a vostra scelta e con-

tinuando a percorrerla fìnché non vi sentirete suf­

fìcientemen te sicuri da gareggiare contro i vostri 

avversari elettronici. Le gare "ufficiali" disponibili 

sono la corsa singola e il campionato. Nella corsa 
singola (chiamata arcade) dovrete superare un cer­

to numero di automobili avversarie entro i giri di 

pista predeterminati: nella prima gara dovrete su­

perare sei auto, nella seconda dieci, nella terza do­

dici e così via. La seconda opzione, invece, vi per­

mette di gareggiare su sei dei dodiò percorsi di­

sponibili (divisi in due categorie) o su uno scelto 

direttamente da voi. I primi sei classificati di ogni 

gara riceveranno dei punti, proporzionalmente al­

la loro posizione d'arrivo: il primo dieci. il secon­
do sei, i] terzo quattro, il quarto tre, il quinto due e 

il sesto uno. Lo stesso numero di punti viene an­

che assegnato alla relativa scuderia. 

li tutto è ulteriormente modificabile dall'opzio­

ne Player, che permette di decidere il nu mero di 
giocatori concoJTenti: "1" significa che gareggiate 

FORMULA 1 WORLD CHAMPIONSHIP 
--------

~mf; : Gf a: ~; 12 ~ a! iif• •• &; 15 GP b T WtL 

Ecco la sd1ermata In cui appariranno I punteggi asse90ati nel1e varie tare. 



da soli contro il computer, che controlla tu tti gli 
altri avversari; "2" permette di giocare contro un 
amico in "split-screen·; "1 vs CPU" permette di 
sfidare un singolo avversario, sempre controllato 
dal computer; infine, "Turbo" è un'opzione parti­
colarmente veloce e difficile che vi consiglio di se­
lezionare soltanto dopo un bel po' di allenamento. 
Naturalmente entrambi i 

PROV E 

lrnola a S. Marino, Barcellona in Spagna, Monte­
carlo a Monaco, Montreal in Canada e Castelet in 
Francia), e la Leg 2 (Si lverstone in Gran Bretagna, 
Hocken11eim iii Germania, Spa in Belgio, Monza 
in Italia, Estoril in Portogallo e Adelaide in Austra­
lia). Prima di affrontare questa titanica sfida do­
vrete decidere ancora qualche piccolo particolare: 

s u SC HERMO 

Ge.nere Gwda 
Casa Domar:k 

Sviluppatore I ntemo 

giocatori possono usare il 
joystick, mentre il primo 
può anche decidere di 
usare il mouse. 

il principale pregio di F 1 
è la sua velocità veramente 

incredibile e la fluidità 
dello scrolling . .. 

potrete scegliere se met­
tere degli spoiler alti, me­
di o bassi, se usare le 
marce manuali (premen­
do in alto il joystick e il 
ptùsante di fuoco si inse­

•Velocità ecce-­
zlonale 
•Scrolllng flui­
di.ssimo 
•Glocabllltà 
immediata 

•Grafica pove­
r'a ttPoCO dH· 
tagliata 
·L•e.ntrata ai 
box è mal rea~ 
llnau1 

Ci sono quattro livelli 
di "professionalità" del pilota (o, se preferite, quat­
tro livelli di difficoltà del gioco): Novice, Amateur, 
Professional ed Expert La difficoltà modifica la ve­
locità effettiva, l'aggressività degli avversari e la ca­
pacità della vostra automobile di reggere i fre­
quenti (almeno all'inizio) scontri che farete. Le pi­
ste a vostra disposizione sono dodici, e sono divise 
in due categorie: la Leg r (Jnterlagos in Brasile, 

Stiamo pitssando a tutta velocità sotto il ponte della pista dl Monza: 
è necMsario fare molt~ atten.z:fone au_, ~urva in lontananza. 

risce una marcia superiore, mentre premendo in 
basso e il ptùsante di fuoco si inserisce una mar­
cia inferiore) o automatiche, e se utilizzare la me­
scola dei pneumatici tenera, media o dura. Pas­
sando al gioco vero e proprio posso dire che il 
principale pregio di F1 è la sua velocità veramente 
incredibile e la Ouidi tà dello scrolling ... Purtroppo 
questa velocità è una diretta conseguenza del prin­
cipale difetto del gioco: l'assenza di particolari stù­
lo schermo e la povertà di dettaglio. Un altro gros­
so difetto è dato dal modo in cui sono stati realiz-
zati i box: dovrete en trare sotto un porticato ai lati 
del circuito e frenare fino a fermarvi, quindi pre­
mere il pulsante di fuoco. È estremamente diffici­
le entrare, e se per caso vi capita anche soltanto di 
sfiorare una delle colonnine del porticato, il pro· 
gramma vi riporterà al centro della pista interpre­
tando la cosa come LUl errore compiuto durante la 
gara, e non vi sarà più possibile entrare ai box pri­
ma del giro successivo. 

Yuri Abietti 

Versione Amiga 

Il gioco risiede 
..-: su un solo di-

schetto non 

YA 
.;. "' lnstallablle. 

YLr- Come già 
- 1 J (I " - detto, la 

grafica è 
abbastanza scarna e po­
co dettagliata, soprattut­
to per quanto riguarda gli 
sfondi dei vari perconl, 
ma la velocità e la flui­
dità dell 'anlmazione e 
dello serolllng sono dav· 
vero eccezionali, soprat· 
tutto se fate girare Il pro­
gramma su un Amlga 
1200: dovrete frenare 
premendo Il tasto di • ca­
ps lock~ per arrivare a 
una velocità a portata di 
mano di noi comuni mor· 
tali ... Il sonoro non è ec­
cezionale e aggiungere 
qualche effetto avrebbe 
aumentato le possibilità 
di coinvolgimento. 

F1 è il diretto discendente di un vecchio gioco 

francese di nome Vroom!, ma ci sono anche 

molti altri titoli che possono appassionare un 

amante dei giochi di corsa. Chi vuole sfreccia­

re sulla strada al volante di un bolide da corsa 

come Lotus 1 , 2 e 3, della Gremlin 

Graphics (soprattutto il secondo 

capitolo che, almeno a mio parere, 

è particolarmente bello e ben riu­

scito), che saranno presto disponi­

bili in un'unica trilogia riveduta e 

corretta. Altrimenti potrete dare 

un'occhiata a Jaguar Xl 220 della Core Desi­

gn, altro gioco che permette una sfida a due 

&.-----~-- giocatori utilizzando lo split·screen. 

A sinistra in a lto : un'altra Immagine del gioco a due 
In s.pllt-scree-n .•. Sia mo u.n pO' Indietro rispetto al no­
stro avversarlo, ma non c'è da stuplrs1. dato che~ te· 
nuto dal computer. 
In basso: a lato dcli• pista, proprio s ulla vostra de"' 
stra, potete vedere i ma1edettJ box. tc.nto difficili da 
raggiungerei 
A lato: una mappa del percorso S'-' cui stiamo corren­
do. Viene most rata In atto a sinistra sullo schenno e 
viene aggiornata con Ja noitra posliJono e quel· 
la del nostri avversari. 
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IL GIALLO 
INTERATTIVO 

FASCINATION 
INDIANA JONES and the 
FATE OF ATLANTIS 
ALONE IN THE DARK 
SHADOW OF THE COMET 

Dai nostri rivenditori la festa continua ••• 
~IEMONTE AMERICAN'S GAMES ANO SYSTEM - Via Sacchi 26/b TORINO - TV 
MIRAFIORI - C.so Unione Sovietica 395 TORINO - P .C. DI PANICO Via Gua5co 54 
ALESSANDRIA· EXPERT SYSTEM ITALIA · Via Cannobbio 16/A NOVARA- K & G Via 
Ranzoni 2Ja NOVARA- MEGA.LOMANIA - Via G. Ferraris 90 VERCEW LOMBARDIA 
ALCOR Via Sarpl, 7 MILANO - ALCOR 1 V.le Gran Sasso 50 MILANO - ·M.G. SHOP • 
V.le Montenero 12 MILANO - MARCUCCI - Via F.lli Bronzetti 37 MILANO - NEWEL Via 
MacMahon 75 MILANO- PER GIOCO V1aS. Prospero 1 MILANO- Te CENTRO MILANO 
Largo Galleria dei Servi 11 MILANO - A.S.I. V.le ltllia 1 CIO Centro Comm.le Rossi 
CORSICO (Ml)- ARIVIS Piazza 1 Maggio 13 CORSICO (Ml) - BIT 84 Via Italia 4 Monza 
(Ml) - HIPERGAMES Via Matteotti 60/AB LISSONE (Ml)- MEDIA WORLD Via E. Fermi 
1 C/O Centro Comm.le Curno CURNO (BG) - VIGASIO Portici Zanardelli 25 BRESCIA -
MEGABYTE Via Castello 1 DESENZANO DEL GARDA (BS) - ELTRONGROS Via L. Da 
Vinci, 54 BARZANO' (CO) - MEDIA WORLD Via Lombardia 6 C/O Centro Comm.le 
Mirabella MIRABELLO DI CANTU' (CO)- ERRE INFORMATICA Via Milano 2JG CREMO­
NA· PnlSMA Via B. Da Novara 8 CREMONA· MEDIA WORLD Via Mazza 50 CIO Centro 
Comm.I~ ~ontebello MONTE BELLO DELLA BATIAGLIA (PV)- FLOPPY Via Morazzone 
2 VARESE rrlVENETO COMPUTER POINT V-ca Roma 63 PADOVA - COMPUTER SACE 
Via Carducci 2C PADOVA· COMPUTER SACE Via Venezia 61 Centro Giotto PADOVA -
COMPUTER SERVICE Via Europa 2 Galleria Veneta PADOVA - CLINICA R. DEL COM· 
PUTER V.le Reglria Margherita 7/9 (RO) - AL RISPARMIO V.le Del Lav~o 18 lnt9 
Rovercenter ROVERETO (TN) • MUSIC CENTER Via Bolzano 30 GARDOLO (TN) -
COMPUTER SHOP Vta Reti 6 TRIESTE - COMPUGAMES C.so Cavour 5/A VERONA -
ECHOS Via Pola 20 Centro le Piramidi VICENZA LIGURIA OFACE & GAMES P.zza 
Bianchi 9 IMPERIA EMILIA ROMAGNA COMPUTER UNION Via Ranzani-11 BOLOGNA 
• ECS Via Casarini 3/C BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLtNO Via Indipendenza 66 
BOLOGNA • GRANDE EMPORIO STERLING Via Lombardi 43 BOLOGNA - GRANDE 
EMPORIO STERLINO Via Murri 73175 BOLOGNA· GRANDE EMPORIO STERLING, Via 
S. Stefano 3012 BOLOGNA- INFOMASTER Via tmllìa 124 S. LAZZARO DI SAVENA (BO) 
·MEDIA WORLD P .zza Colombo 3 C/O Romagria Center SAVIGNANO SUL RUBICONE 
(FO) • COMPUTER UNION V-ia Emilia Est 325 MODENA - ORSA MAGGIORE P .. zza 
Matteotti 20 MODENA - ZANICHELLI Via E. Casa 6 PARMA - COMPUTERLINE Via S. 

Rocco 10/C REGGIO EMILIA - COMPUTERMANIA V.le Monte S. Michele 6/E REGGIO 
EMILIA- FROG Via Emilia S. Stefano 9/C REGGIO EMILIA- VIDEO HOUSE V.le Olimpia 
14/A REGGIO EMILIA - G.E.A. INFORMATICA Via Statale 467-26/C Scandiano (RE) 
TOSCANA ASSOELETIRONICA Via del Alareto 10/12 ARENZE - HIPERMEDIA Via Di 
Banco 26 FIRENZE- NEW COMPUTER SERVICE Via degfi Allani 2iR FIRENZE- PUNTO 
SOFT Via Tordconda 1/R RRENZE • TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 36 
FIRENZE - AZIMUT Via di Peretola 76 ROSSO (FI)- FUTURA 2 Via Gambini 19 LIVORNO 
- PERNA GIANNI Via Regina Margherita 16 ALTOPASCIO (LU)- M.T.M. INFORM Via 
Silvestri 15 PRATO - MASTER ELETTRONICA Via Valenlini 96/C PRATO - BROGI 
RENATO Via Cammolla 20122 SIENA LAZIO ARICO Via Magna Grecia 71 ROMA- CD 
ROMA Via ANASTASIA Il 328 ROMA · COMPUTER SHOP Via della Meloria 19 ROMA­
COMPUTERLANDIA Via Preneslina 370/1 ROMA. DOTI. SOFT & MR. HARD Via 
Amatrice 24 ROMA- ELECTRONIC 69 Via Ferri ROMA- ELETIRONICA DI MILAZ.ZO Via 
Nobiliare 16122 ROMA- GAME CENTER Via delle Palme 56 A/8 · GEMAR Via Cavalleg­
gerl 65 ROMA • M. ELECTRONIC Via Nuvolari Il plano BOX C206 ROMA • METRO 
IMPORT Via Donatello 37 ROMA· SPARAPANI ViaCimarosa 11 ROMA- ROMA GIOCHI 
Via Degli Scipioni 109/111 ROMA· TAKE AWAY Via Tripolitana 164 ROMA - AUDIO 
CAR Via Livorno 68 LADISPOLI (RM) ·COMPUTER SCOOL 2000 Via Mura del Francesi 
99 Ciampino (RM) - L'ANGOLO DEL COMPUTER V1a delle Case Nuove CMtavecchia 
(RM) - MM SOFTWARE Via Olivieri 59/8 OSTIA LIDO (RM) - TOP COMPUTER Via Del 
Lido Centro Morbella (LT) CAMPANIA CD NAPOLI Via Tosti28·30 NAPOLI· GIOCO E 
STRATEGIA Via G. Gigante 5/A NAPOLI - TOP VIDEO Via S. Anna dei Lombardi NAPOLI 
- NEW COMPUTER MARKET C.so Garibaldi 65 SALERNO PUGLIA INFOGRAM Via 
Isonzo 4A BRINDISI - PROGETTI INFORMATICI V.le Magna Grecia 108B TARANTO 
SICILIA BASIC Via SAMMARTINO 32 PALERMO- HOME COMPUTER Via Delle Alpi 50 
C/D/E PALERMO· IL NANO VERDE 2 Via Cavour 115 PALERMO - RANDAZZO Via 
Mariano Stabile 160/8 PALERMO - RANDAZZO Via Lullì 20/40 PALERMO- DG COMP 
Via Maglienti 9 SCIACCA (AG)- AZETA Via Canfora 140 CATANIA- MUSIC PARADISE 
V.le S. MARTINO 264 MESSINA - OFFICE AUTOMATION V-ia Venezian 75 MESSINA -
HOME COMPUTER V1a Galvani 29 RAGUSA - BCC ELETIRONICA P .zza V. Veneto 26 
AVOLA (SR) • DIGITAL TOP V-ia Marconi 463 CASA S. ERIGE (TP)·BIT INFORMATICA 
Via Pasteur 21 RAGUSA. 
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a SSI soccorre gli assetati di GdR tridimensionali, e ci 

e un gioco che promette 4 bilioni diversi di dungeon, al posto dei 

Ili di Eye of the Beholder 3. Da accaparrarsi al volo, o da lasciare 

Chi meglio di Paolo uBeholder" Paglianti potrebbe trovare 
Ferae aY1'91ftft'te fatto me91io a escludere le creature 
"--'• tlal -stre .iun.-... 

Cliccando sulla faccia tlel 1teraena99io, potrete e saminare le informazioni (nel clas- Un enigma tipico tli 1>uft..- Hack: ,... •..-rare la ...,.ta controllata da questa .. ,. 
sico stile AD & D) d el nostro mez.z'elfo. Bel tipino, no? ratura, dovrete trov- H ... .ue ---•· 

Se rientrate neUa nutrita schiera di avventurieri 
che hanno passato notti intere a svelare i misteri di 
WaterDeep, quelli annidati nel Tempio di Dark 
Moon o, ultimamente, esplorando la magica città 
di Myth Drannor, Dimgeon Hack sembra fatto ap· 
posta per voi. Invece di presentarvi un solo dun· 
geon già pronto per l'uso, permette di crearne uno 
nuovo per ogni partita, adattato secondo i gusti 
personali del giocatore che, una volta tanto. può 
scegliere il numero di tesori e quanto siano forti i 
suoi nemici. Una bella promessa, quasi al limite 
del credibile, vero? Prima di tutto, bisogna creare 
ID1 personaggio ex novo, oppure sceglierne uno tra 
quelli già confezionati dalla SSI : purtroppo in Dim· 
geon Hack non controllerete un intero Party, ma vi 
immergerete nell'oscurità degli abissi soli soletti. 
La creazione del vostro alter ego Fantasy segue le 
classiche regole AD&D, tuttavia troverete, oltre ai 
"soliti'' Paladini, Ranger, Chierici, anche la nuova 

classe dei Bardi, che accomuna i pregi (e i di­
fetti) del mago e del ladro. Si passa poi alla ge· 
nerazione del vostro dungeon privato, che può 

essere personalizzato nei minimi dettagli grazie a 
un'apposita schermata con cui potrete controllare i 
parametri delle segrete che l'i apprestate a esplora· 
re. Naturalmente potrete scegliere la grandezza del 
Dungeon (da 10 a 25 livelli), il numero di mostri 
che incontrerete e la mas· 

ma vista, si ha la sensazione di poter creare vera­
mente un gioco alla Eye of the Beholder modellato 
dal proprio gusto personale. Inutile dire che chi vi 
scrive ha creato un dungeon immediatamente e, 
dopo aver afferrato la solita spada e il fido mouse, è 

partito subito per l'esplo­
sa di tesori che aspetta so· 
lo il vostro eroe per essere 
raccolta. Ma non è tutto! 
Potete scegliere anche se 
mettere tra ppole magi· 
che, insidiosi traboccl1et-

Invece di presentarvi un solo 
dungeon già pronto per l'uso, 
permette di crearne uno nuovo 

per ogni partita 

razione. I primi esperì· 
menti hanno sottolineato 
i limiti di Dungeon Hack: 
se mettete, per esempio, 
Key Frequency al massi· 

ti, invisibili muri illusori o addirittura decidere se 
includere o meno un livello subacqueo, qualche 
manciata di Mostri non-morti e condire il tutto con 
zone Antimagiche ed enigmi multi-livello. Oltre ai 
parametri "geografici" del dungeon, controllate an­
che le caratteristiche dei Mostri (se possono o me· 
no lanciare incantesimi), della potenza delle arti 
Arcane, o la freque nza di porte che richiedono una 
chiave per poter essere aperte. La gamma delle op· 
zioni è quindi davvero strabiliante e, almeno a pri· 

mo, vi ritroverete som· 
mersi letteralmente da chiavi di tutti i tipi, dalla 
Copper Key del primo Beholder, alla Faith Key del 
terzo episodio. Immaginatevi poi a selezionare un 
alto Treasure Ammount! Vi sembrerà di essere nel 
deposito di Zio Paperone! 

Tuttavia queste situazioni paradossali si presen­
tano solo quando scegliete dei valori troppo alti o 
troppo bassi: come dice il famoso motto latino, il 
giusto sta nel mezzo! Dopo qualche tentativo, ho 
trovato la combinazione che mi soddisfaceva: pur-



troppo, mi sono accorto che il mio primo perso· 
naggio, un Paladino, aveva dei problemi già al 
quarto livello del dungeon. semplicemente perché 
non poteva lanciare incantesimi curativi (a parte il 
frettoloso Lay on Hands). 

Certo, ho trovato diverse pozioni e qualche scroll 
clericale, ma alla fme ho dovuto desistere e rico­
minciare da capo con tm altro personaggio. Anche 
se normalmente preferisco personaggi Single 
Class, per la seconda esplorazione di Dungeon 
Hack ho creato un Ranger/Chierico, (le ctù awen­
ture sono brevemente narrate nel box che trovate 
in ques te pagine) e devo dire che non solo se l'è ca­
vab benissimo, ma è riusci to pme a finire il du:n­
geon. 

Come si può intuire dal piccolo racconto delle 
peripezie di questo mezz'elfo. non dovete aspettar· 
vi un gioco strutturato secondo una trama rigida, 
in cui ogni stanza ha una sua logica ben definita, 
tutti gli oggetti sono posizionati in modo che li tro­
viate al momento giusto e, soprattutto, il dungeon 
è stato concepito a tavolino solo per la vostra espio· 

PROVE 

razione, come Lands of Lore o i tre capitoli di Eye of 
t/.re Beholder. In fondo. si tratta semplicemente di li­
velli generati casualmente dal computer, quindi 
aspettatevi di trovare corridoi senza usci ta che non 
hanno un senso logico, stanze vuote oppure oggetti 
disseminati indiscriminatamente per la mappa. 
Inoltre, non troverete i famosi "enigmi" con peda­
ne o teletrasportatori che hanno messo a dura pro­
va i fan della saga del Beholder, né incontrerete 
nessun tipo di NPC. Tuttavia i dungeon. anche se 
generati casualmente, hanno un denominatore co­
m1me che lj rende comunque interessanti: per 
esempio i muri illusori sono messi in punti strate­
gici, anche abbastanza diffici li da scovare e, nor· 
malmente, proteggono locazioni importanti. come 
1ma scala o Llll teletrasportatore. Anche i mostri e 
gli oggetti più importanti sono collocati dal compu· 
ter con una certa logica, seppur primitiva: normai· 
mente, se trovate un awersario particolarmente po­
tente o pericoloso, vuol dire che siete vicini all'usci­
ta o a 1rn oggetto magico di una certa importanza. 
Niente "stanza con nove pedane" (ve la ricordate), 
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Genere GdR 
Casa SSI 

Sviluppatore DreamForge 

• Molti, fin 
troppi Dun .. 
geon d~ espio· 
rare 
• Permette di 
creare un dun· 
geonsuml.su.­
ral 
• Finalmente 
la SSI ha 5CO· 
porto l'Auto­
mapplng 

• Un po• trop­
po Uneare 
• Sconslgllato 
a personaggi 
Single Ctasst 
• N.on cl sono 
NPC conw1 
dialogai re. 

Versione PC 

Oltre alla solita 
VGAe al 
classico 
mouse, Dutt-

geonHack 
pretende ben 12 

mega byte di spazio su 
hard disk; inoltre, per ap­
prezzare Il sonoro digita­
lizzato e le finiture grafi­
che, avrete bisogno di 
quattro mega di RAM: In­
fatti, se non avete abba­
stanza memoria, Il gioco 
eliminerà prima gli effetti 
sonori e poi qualche ri· 
tocco grafico, e potrete 
avventurarvi per i suol la­
birinti casuali anche con 
soli due mega. Sono rice> 
nosciute le schede sono­
re SoundBlaster (senza 
distinzione tra normale, 
Pro o 16), la Adlib e la 
Roland. Vivamente scon· 
sigtiato se non avete al­
meno un 386 a 25 MHz. 

NdR), ma diverse chiavi (anche abbastanza origina­
li) da trovare, molte leve e pulsanti segreti, qualche 
teletrasportatore, un'immensità di nemici da scon­
figgere e migliafa di mappe non ancora generate 
che aspettano solo di essere esplorate ... 

Paolo Paglianti 

Se sarete abbasta nza forti, scaltri e veloci, pot re· 
te a rraffar e u n bel po' di tesori dalle segrete. 
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Leisure suit 

Shape up or slip out! 
arry colpisce ancora! Il nerd più famoso dei videogiochi si 

concede una lussuosa vacanza, in uno degli alberghi più esclusivi della 

costa, alla ricerca della donna ideale, senza però rinunciare a qualche flirt 

occasionale ... 

Larry è finalmc-nt• riuscito a esaudire il desiderio d i Rose erta ri.sruotendo la ricompensa dalla prospero- Il sollto, sporco trucco del proiettore I Quando Larry pa_ss• •I setaccio 1 rifiuti trova sempre qualche utHe 
sa maniaca dei fiori. Mà no n credo il nostro nerd sia Poi tanto felice... oggetto. 

E con questo siamo a quota sei, anzi no, cinque, 

visto che il quarto episodio è stato dato per di· 

sperso. Questa nuova puntata dell'interminabile 

saga di Larry inizia con un piacevole colpo di sce· 

na: invece che scoprire il tradimento della moglie 

omosessuale o dover rischiare la propria pelle per 

i servizi segreti, il nostro (anti)eroe viene invitato 

da una magnifica biondona all'epico show televi­

sivo "Stallion Competition", e riesce addirittma a 

vincere il secondo premio! Certo, essendo solo 

due i partecipanti non ci sono molte possibilità di 

finire peggio, ma in fondo questi sono dettagli 

secondari; Larry viene prontamente spedito in li· 
mousine allo splendido hotel "La Costa Lotta", 

dove lo aspettano nuove e piccanti avventme. ln· 

fatti, grazie al suo infallibile fiuto, Larry scopre 

quasi subito che nell'hotel ben otto ragazze sono 

pi;onte a ripagare chi soddisferà i loro più re· 

conditi desideri con metodi originali e poco 

ortodossi. 

Come c'era da aspettarsi, niente di nuovo in 
questa ennesima avventura di Larry: messi da 

parte gli scomodi abiti di agen te segreto, il nostro 

eroe questa volta dovrà confrontarsi con una se· 

rie apparentemente infinita di frivoli problemi 
femminili, come una macchina anti-cellulite in 

panne o la ricerca di un 

della Sierra, con l'aggiunta cli qualche piccola no­

vità: prima di tutto. scoprirete che finalmente so· 

no tornati gli imbattibili menù a tendina (alla 

Windows, tanto per intenderci) che vi permetto· 

no di salvare, caricare. ecc ... direttamente e intui­

tivamente. Inoltre, lo stesso Al Lowe ha deciso di 

rendere sempre visibili i 

fiore esotico, sapendo 

fin troppo bene che que­

ste ragazze sono dispo· 

ste più o meno a tutto 
pur di vedere riso I ti i lo-

Al Lowe ha deciso di rendere 
sempre visibili i sei comandi 

disponibili 

sei comandi disponibili, 

pos izionando le corri· 

spondenti icone nella 

parte inferiore dello 

ro piccoli problemi. 
Tuttavia, oltre alla classica ricompensa maschi· 

lista. le otto pulzelle aiuteranno Larry a conqu.i­

stare una nona ragazza, destinata a diventare la 

donna ideale del nostro simpatico nerd: che si 

tratti di una nuova Passionate Patti? 

Guiderete Larry per i meandri del gigantesco 

albergo con la tradizionale interfaccia di controllo 

schermo. Oltre alle solite 

istruzioni che vi permettono di spostarvi, prende· 

re o interagire con oggetti, e parlare con gli altri 

personaggi, è stato inserito un nuovo comando, 
che, molto esplicitamente, è contraddistinto da 

un'icona raffigurante la zip dei pantaloni: se non 

capite a cosa possa servire in Larry 6, probabil­

mente farete bene a girare pagina e leggere la re· 
censione di un altro gioco! Anche la grafica, dopo 



E vi assiwro che non è per nien­
te stnipllc•! 

PROVE 

Se vi piacciono le allegre e spensierate avventure di Larry 6, dovre­

ste provare gli altri episodi della saga, soprattutto i primi due, che 

però richiedono di inserire I comandi con la tastiera invece che con 

comode icone. Le battute divertenti e un po' da osteria che trovate 

nella serie imperversano anche nelle peripezie di Freddy Pharkas 

--~~J...,.,...°"':.. Frontier Pharmacist, altra avventura Sierra guarda caso 

firmata da Al Lowe , alle prese con cavalli flautulenti , ri­

fiuti solidi puzzolenti, e altre amenità al limite del volga­

re. Se invece preferite qualcosa di più serio, perché non 

date un 'occhiata a di Po/ice Quest 4, recensito in questo 

stesso numero? 

lo sfortunato tentativo a "cartone animato spro­

porzionato" di Larry 5, è ritornata semplice e rea­

listica: gli sfondi sono molto colorati e puliti, e a 

volte le inquadrature sono originali e divertenti, 

come quella alla Kick Off della palestra di aerobi­

ca. Quando incontrate una delle nove ragazze nei 
guai, appare una veduta ravvicinata, mooolto rav­

vicinata e ... molto interessante, che vi permette 

di ammirarne i pregi, oltre ~he scambiare quattro 

chiacchiere. Purtroppo il sistema di dialogo è ab· 
bastanza primitivo: non solo non potrete decide­

re cosa dire con parole vostre, ma neppure sce­

gliere tra diverse frasi già pronte, come nelle av­

venture della LucasArts. Larry si limiterà a dire 

quello che più o meno ci si aspetta in base a ciò 

che è successo in precedenza: per esempio, la 

prima volta che parlerete con Cav, scoprirete che 

vuole un appuntamento a tre nella saw1a. Tutta­
via, se ten tate di nuovo di scambiare qualche pa­

rola in più, scoprirete che continua imperterrita a 
dire le stesse parole, e di conseguenza Larry ri­

sponderà sempre allo stesso modo. Basta però 

parlare con un'altra ragazza per cambiare la se­
quenza domanda/risposta, e poter finalmente fis­

sare l'appuntamento con Cav. Questo sistema è 
un po' troppo rozzo per gestire un'avventura che 

non è per niente lineare come Larry 6, in cui otto 

enigmi abbastanza complessi si intrecciano co· 

stantemente tra loro: a volte sentirete parlare di 

luoghi e oggetti che non avete ancora visto, e non 

potrete neanche chiedere dove si trovano la sau· 

na o la spiagga. Pe r fortuna la mappa del gioco 

La palestra di body bulldlng? Qu i lncontferete u n ·altra Gli accompagnatori turistici possono do rmire, mangiat e e (Censura) 
ragJJ:U.Thunderbird. a fflitta da impossibili problem1. In queste tende. Notate il barlle p1eno di bottiglie di a lcoolld! 
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Genere.Awentura 
Casa Sierra 

Sviluppatore Al Lowe 

• l e solite si­
tuationl diver· 
tenti e inuJUa-
11 di Larry 

• Scarsa inte­
ru.io·ne con I 
pe rsonaggi 
• A volt@ ba.sta 
aprire una 
porta Por la· 
sdare qU«rta 
v•lle d.l laal· 

Versione PC 

Per ammirare 
le sventolone 
di Llrry 6 
dovrete di· 

sporre di dieci 
megabyte su 

hard disk, i 640 K di me­
moria base e una versio­
ne del sistema operativo 
dalla 5 In su. Per quanto 
riguarda Il processore, 
come per tutte le avven­
ture Sierra basta anche 
l 'ormai antidiluviano 286 
a 16 mhz; naturalmente, 
se disponete di un 386 o 
superiore Il gioco gira 
meglio e più velocemen­
te. Il programma ricono­
sce e usa quasi tutte le 
schede musicali, compre­
se l'AdUb, la SoundBla­
ster, la SB 16, la Gravls, 
la Roland e la Generai Mi­
di. Una piccola nota tec­
nica: Installare Lany 6 
sotto Windows vuol dire 
dimezzare la velocità, per 
ora la soluzione migliore 
resta giocarcio sotto 
Dos. 

non è molto.grande, ma perderete comunque un 

po' di tempo vagando senza una meta precisa per 

trovare una particolare locazione. 

A rendere ancora più frustrante l'esplorazione, 

ci sono delle locazioni, poche per fortuna, in cui 

basta aprire una porta per finire precocemente 

l'avventura: nel bar. per esempio, aprendo l'inno­

cente porta dietro il bancone si finisce affogati, 

mentre e ntrando nella sauna vestiti vi sciogliere­

te come un cioccolatino in un forno. 

U programma ha per ò il pregio di segnalare 

quando è consigliabile salvare la partita, magari 

dopo aver soddisfatto una delle ragazze, o quan­

do saranno passati più di cinque minuti dall'ulti­

mo salvataggio. Tutto sommato è abbastanza di­

vertente giocare a Larry 6, che sicuramente ha re­

cuperato in termini di giocabili tà dalla precen­
dente avventura, e anche se forse non riesce a 

uguagliare le vette raggiunte dai primi tre popo­

larissimi episodi, riesce comunque a catturare 

l'attenzione del giocatore. 

Paolo Paglianti 
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er gli appassionati di shoot'em up, sta per cominciare 

un'altra odissea! La Gremlin ha sfornato un nuovo gioco, capace di 

tenervi incollati allo schermo finché non avrete distrutto anche l'ultimo 

extra terrestre che minaccia l'alleanza dei Mondi Liberi; mollarlo prima vi 

sarà quasi impossibile!!! 

Forze sconosciute attaccarono i Mondi Li­
beri all'inizio del 29° secolo, dando inizio a 

di uomini e donne per il concepimento di 
una task farce, che potesse far recuperare la 
tecnologia perduta e riconquistare la libertà; 
tale unità operativa prese il nome di O Hero. 

La D Hero si awalse di una cosmonave per 
il suo volo nel territorio nemico che è appun­
to quella che voi piloterete e che, inizialmen­
te, partirà con un piccolo laser come arma. 
Durante il gioco, potrete incontrare dei bo­
nus (palle fluttuanti) che, oltre alla riparazio­

Verso la metà del 24° secolo, l'uomo comin­
ciò a compiere viaggi stellari che gli pennise­
ro di scoprire nuovi e strani mondi. Nell 'an­
no 2549 si stabilì l'alleanza dei Mondi Liberi 
col preciso scopo di garantire una coopera­
zione pacifica tra i principali sistemi solari. 
Nel 2723 si scopri un nuovo sistema stellare 
che rivelò l'esistenza di forme di vita intelli­
genti. Alcune tracce di una te01ologia avan­
zata provarono che l'uomo non era più solo 
nella galassia ... 

quella che fu chiamata 
"The Blaze". Questa 
guerra ridusse la popo­
lazione della metà e il 
livello di tecnologia re­
gredì al punto tale dal 
rende rla paragonabile 

La grafica è curata, precisa 
e ricca di impensabili 

particolari, sia per quanto 
riguarda i fondali sia 
per le varie creature 

ne dei danni, vi saran­
no utili per la costru­
zione di nuove armi 
Parte fondamentale di 
questo gioco sono le 
soste negli stabilimenti 
(hanno l'aspetto di una 

Il pilota dcl caccia. Non c·'è da meravigliarsi che 
sia stato scelto per una missione senza r itorno. 

a quella dei giorni nostri. Fu così che nel 
2867 furono selezionati un ridotto numero 

I particolari della grafica rivelano la cura posta n ella 
realiua.zione dì questo ottimo sparalutto. 

cupola di coloi·e verde). dove potrete selezio­
nare, una volta costruiti . nuove anni, propUl­
sori più potenti e perfino (ma questo dopo 
qualche livello) una nuova cosmonave per la 
quale, successivamente. saranno costruite al­
tre fantascientifiche armi. Al disotto di ogni 
casella raffigurante l'oggetto che è in fase di 
costruzione, potrete notare le ore di lavoro 
che ancora necessitano affinché l'oggetto in 
questione sia pronto. 

D-Hero è uno shoot'em up a scorrimento 
orizzontale. davvero formidabile, la grafica è 
curata, precisa e ricca di impensabili partico­
lari, sia per quanto riguarda i fondali sia per 
le varie creature che avrete il piacere di cono­
scere. La giocabilità non è da meno, riuscire­
te infatti a controllare bene la vostra cosmo-



nave fra spari, alieni e strettissime intercape­
dini, sempre ammesso che siate dotati di 
straordinaria agilità e prontezza di riflessi. 
Gli effetti sonori sono molto realistici, non 
che io abbia mai assistito a una guerra inter­
planetaria, ma l'accoppiamento fra ciascun 
"essere" e il sonoro è davvero caratteristica. 

Coloro che amano i mostri di fine livello sa­
ranno ben lieti di scoprire che, in D-Hero, 
avranno da sudare sette camicie, poiché ne 
incontreranno di fortissimi, enormi e ... pro­
prio "brutti" (in realtà sono decisamente fan­
tastici, e curati nei minimi particolari) più 
volte duran te uno stesso livello, illudendosi 
di essere finalmente giunti all 'ultimo, mari­
manendo con un palmo di naso quando si ac­
corgeranno che lo schermo continua imper­
territo a scorrere, inoltrandosi sempre più nei 
meandri del livello. 

Da non tralasciare le opzioni, che danno 
l'opportunità di poter regolare il volume della 
musica e quello degli effetti sonori a vostro 
piacimento inoltre potrete selezionare il gra­
do di difficoltà del gioco, scegliendo fra easy, 
nonnal, hard e arcade. Personalmente credo 
che già la difficoltà easy sia sufficiente per di­
vertirsi, in quanto il gioco è basato su un li­
vello abbastanza elevato e, se proprio vorrete 
osare passerete alla difficoltà norma! ma du­
bito fortemente che tenterete con le difficoltà 
hard o arcade (a meno che non siate dei veri 
e propri "mostri"!!!) 

D-Hero è un gioco rìcco di frenesia, esplo­
sioni, abilità dove è assolutamente vietato di­
strarsi, ò sono cannoni ovunque che sparano 
a più non posso, per non parlare delle navi­
celle nemiche e dei vari mostri che incontre­
rete e che vi tolgono parecchia energia ogni 
qual volta vi colpiscono; non essendo molte le 
vite a disposizione, bisogna badare alla pel­
laccia per presentarsi in gran forma davanti 
ai mostri più potenti - quelli di fine livello per 
intenderò - ognuno dei quali ha un punto de­
bole (a voi l'arduo compito di scoprirlo!) e per 
riuscire ad abbatterlo in tempi brevi dovrete 
adottare l'arma che più si adatta a tale scopo. 
La scoprirete a vostre spese, presentandovi 
più volte davanti allo stesso mostro. La fanta­
sia ai programmatori non è certo mancata, 
incontrerete infatti, cyborg, formiconi giganti 
che depositano uova le quali, a loro volta, si 
schiuderanno dando alla luce formiche più 
piccole (ma sempre più grandi di voi) che vi 
daranno il tormento, robot veri e propri (si­
mili ai mecha giapponesi), libelluloni giganti 

PROVE 

..,.,._ ll'O• •iamo ammirare un bell'effetto di riflessi 

...u•ac.....,. E ondeggia pure! 

.. tte, Invece, un'altro e sempio di mos tro di fine livet~ 

.. , afteora una vo1ta decisamente enorme. 

in tunnel vorticosi e ogni sorta di altri "esse­
ri". Del resto non dovremmo stupirci d i tali 
raffinatezze in casa Gremlin . basti pensare 
alla saga di Lotus Esprit Turbo Challenge 1, 2, 3, 
o a giochi come Zool o il più recente Zoo! 2 

(del quale avrete sicuramente letto la recen­
sione nello scorso numero di K). 

Aida Barassi 

Non sarà difficile, come 

si suol dire, " intripparsi" 
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Genere Sparatutto 
Casa G remlin 

Sviluppatore Euphoria 

•Bella gTafic:a •Difficoltà ele-
•Ottlmo sono- vana 
ro 
•Buona gioe._ 
bllità 

Versione Amig,1 

Laverai-
/ Amlpdl DI-
. '~ spoAble ,,.. 

_,/ ~ ro OCCUfNI 

/1/ !. <:~ lllue llll-
.l~- sche ttl e 

-' 0 -:;1__ non può 
essere Installato su hanl 
di sk, ma I cambi di disco , 
come del rest o I carie> 
menti sono pressoché 
Inesi stenti per cui, anche 
se non avete Il Mconde 
drive, non avet e 1111 che 
preoccuparvi. Inoltre per 
girare D-Hero richiede al­
meno un MeC-byte di 
RAM. La Craflca é llen 
realizzata cosi come Il 
sonoro. 

con un gioco del calibro di D-Hero 

coinvolgente. Per coloro che apprezzeranno e volessero cimentarsi 

ancora in sparatutto/ spaziall di questo tipo, consiglierei di rivolger­

si al mitico Team 17 e, se ancora non lo conoscessero, 

al loro Project-X che è tutt 'oe&i uno shoot'em up degno 

di lode e che, quando uscì, tenne impe&nati per parec­

chio tempo molti di voi a tentar la fortuna nei vari livelli. 

Se vorrete informazioni più detta&liate e dare un occhio 

alle immagini di Project-X, non dovrete far altro che 

andare a ripescare Il numero 39 di K. 
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PROVE 

o spazio, questo sconosciuto (almeno per chi non ha gioca­

to ore e ore a Frontierl). È qui, comunque, che da quasi ventisette anni 

vengono ambientate le intricate storie di uno dei serial di maggior suc­

cesso: Star J'rek. 

Se negli USA esiste una vera e propria popolazione 
di fanatici delle vicende che accompagnano l'astro· 
nave Enterprise nella sua esplorazione spaziale, qui 

radi gioco avrebbe solo rischia to di fare danni ... 
Nessun mutamento fondamentale rispetto all'ari· 

ginale, allora. Già, ma con chi non ha mai sentito 
da noi le acque sono un 
po' più calme! Ad ogni 
modo, un anno e mezzo 
fa, quando la lnterplay de· 
cise di commercializzare 

Devo dire che era parecchio 
parlare del primo episodio 
come la mettiamo? lnnan· 

tempo che non giocavo con zitutto impersoniamo il ca· 
pitano Ki rk, comandante 
dell 'astronave Enterprise, 
mandata dalla Federazione un videogioco in occasione 

dei 25 anni della saga di 
Kirk. Spock e compagni, 

un'avventura così piacevole e 

coinvolgente in una missione qui n· 
quennale di esplorazione. 

questo riscosse un notevole successo, grazie a una 
realizzazione di prima qualità che aveva dalla sua 
anche una certa varietà_ 11 gioco. infatti, era essen· 
zialmente un'avventura grafica, suddivisa però in di· 
verse missioni piacevolmente intervallate da alcuni 
combattimenti spaziali, non certo paragonabili a 
quelli di X-Wing o Rebet Assault, ma comunque gio­
cabili e divertenti. 

Sull'onda lunga di Star Trek: t!ie 25tli Anniversary 
la lnterplay ha così deciso di realizzare un sequel, in 
pratica producendo solo una serie di ;'missioni" ag­
giuntive a quelle dell 'originale, dato che in judgment 
Rills ·questo è il titolo del gioco· di innovazioni pro· 
prio non se ne vedono! D'altronde, però, vale il detto 
"squadra vincente non si cambia", il capitano Kirk 
non è disposto a sostituire Speck neanche con Zichi· 
chi né Scotty col più valido dei "meccanici" della 
NASA e · ciò che più conta - l' implementazione vi­

deoludica della serie era già nel primo episodio per­
fetta, dunque qualunque cambiamento della struttu-

La schermata principale, a cui si accede dopo aver 
gustato la breve ma ben realizzata presentazione 
animata, raffigura il ponte di comando della nave. 

A destr.t,Klrtc. Spock ed Il dottor 
Mc Coy si preparano a essere 
tele tnsportatl. No n sa pe t e 
quanto il medico odi questo ti­
po di o~ruJone! In alto1 Lo sa· 
pevo che era una trappola ! Il 
fellone d a«oglle mostrandoci 
un raggio energetico che blocca 
l'Enterprlse ... sarà nostro com­
pito fermarlo In té-mpol 

su 
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Insieme a Kirk. dislocati davanti ai pannelli di con­
trollo dei più diversi congegni, troviamo gli altri pro­
tagonisti della serie televisiva e cinematografica di 
Star Trek: Spock, Scotty, Stùu, Checov e Uhura. Cia­
scuno di essi ha precisi compiti ed esegue i comandi 
che noi, tramite Kirk, gli impartiremo, per portare 
l'Enterprise dove nessun uomo è mai stato 
prima ... Per ulteriori informazioni sull'equipaggio vi 
rimando al box a lato. 

La vita. sull'astronave, è piuttosto semplice: la na­
vigazione non richiede troppo impegno e tutti lavo­
rano bene ma gli imprevisti non mancano mai, eco­
sì arrivano le missioni di tipo "avventuroso": sullo 
schermo gigante del ponte di comando Kirk riceve 
informazioni su ciò che dovrà fare dai grandi capi 
deUa Federazione o da qualche altra nave spaziale in 
difficoltà, dopodiché dovrà far rotta verso la locazio­
ne indicata per ripristinare la pace e la tranquill ità 
dell'universo. A parole parrebbe facile. ma le cose 
non stanno così: di solito, tanto per cominciare, ap­
pena si raggiunge con l'iperspazio il sistema indica­
to, troviamo una nave nemica a farci la festa - e lì è 
rissa a suon di phaser e photon torpedos. Poi, giunti 
(se tutto va bene, altrimenti game over!) a destina­
zione, il nostro eroe dovrà teletrasportarsi con altri 
membri dell'equipaggio - solitamente Spock e Bo­
nes - direttamente sul luogo del misfatto. E l'awen­
tma ha inizio ... 

La mini truppa si trova così a vagare per astronavi 
abbandonate o infestate, basi spaziali e chissà che al­
tro ancora. Anche in questo caso nulla è cambiato ri· 
spetto a Star Trek: the 25th Anniversary, e così è sem­
pre il capitano Kirk a essere sotto le nostre dirette di­
pendenze. Con il bottone sinistro dcl mouse (con­
trollo consigliato) si spostano i nostri sullo schermo, 
mentre col bottone destro si accede a un menù di 
azione: da qtù si può salvare/caricare una partita op­
pure ordinare a uno qualunque dei personaggi di 
esaminare, parlare, prendere, utilizzare o ancora di 
esaminare l'inventario. Molto importante è, fin 
dall'inizio, riuscire a ottimizzare le conoscenze dei 
protagonisti e le loro caratteristiche fisiche: lasciate a 
Kirk o Spoc.k le azioni "manuali", mentre se qualcu· 
no sta male il dottore, ovviamente è lì apposta. Que­
st'ultimo. inoltre, possiede un aggeggio, detto trico­
der, simile a quello di Spock ma più "medico" che 
serve per dare informazioni dettagliate sulle persone 
(o sui mostri ... ) che si incontrano: utile, no? Certa­
mente sì, ma inconfutabilmente meno di quello di 
Spock, col quale, sfruttando anche il genio dell'orec­
chiuto compare, si può interagire con ogrù forma di 
macchinario o computer. 

Le risorse per sbrogliare ogni guaio dunque non 
mancano. e la compagnia è di ottimo livello, ma gli 
enigmi sbocciano da ogni parte! Kirk, quasi lo di· 
menticavo, ha a sua disposizione anche un prezioso 
walkie-talkie che lo tiene in contatto con l'Enterpri· 
se. a bordo della quale Uhura vigila sull 'andamento 
della missione. Inoltre il prode capitano è armato di 
due phaser, uno in grado solo di stordire e l'altro 

mortale, che dovrà utilizzare in più circostanze 
e con una certa sagacia se non vuol far fare una 
brutta fine alla sua squadra. Spesso, infatti, oc-

QUI USS ENTERPRISE ... 

L'equipaggio della famosissima astronave protagonista di Star Trek non è enorme, 
ma ognuno ha i suoi inalienabili compiti: vediamoli uno per uno! 

KIRK 
Comandante dell'Enterprise, selezionandolo si può 
1) vedere il suo diario di bordo 
2) teletrasportare una task torce 
3) accedere al menù delle opzioni, tra cui figura l'opzione load/ save. 

SPOCK 

Scienziato di bordo: Spock 
1) fornisce utili consigli 
2) dà libero accesso al suo fornitissimo database 
3) analizza il bersaglio che abbiamo di fronte durante un combattimento. 

SCOTTY 
In pratica è il capo meccanico della Enterprise. Da lui si può avere 
1) una rapida riparazione di una componente dell'astronave particolarmente danneg­
giata durante un combattimento 
2) una breve ma utilissima Emergency Power che mette I motori a paletta per qual· 
che secondo (utile in caso di fugoni strategici) . 

UHURA 
Addetta alle comunicazioni: attraverso di lei possiamo metterci In contatto con la 
Federazione, con le navi nemiche, con le basi spaziali, ecc. 

SULU 
Il nostro punto di riferimento durante un combattimento: Sulu serve soprattutto per 
1) alzare gli scudi contro le armi nemiche 
2) portare l'Enterprise in orbita attorno a un pianeta 
3) regolare la potenza dei motori 
4) regolare la visuale del monitor. 

C.Ht:.l.OV 
Navigatore di chiara origine russa. Checov ha tre compiti di vitale importanza: 
1) utilizzare l'iperspazio settando il sistema di arrivo con la sua mappa 
2) preparare le armi per un combattimento 
3) lockare le armi sulla nave che ci sta attaccando. Un uomo piuttosto Importante, 
non credete? 
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Ah, lo spazio, ragazzi com'è affascinante! Come mi daranno ragione 

i fan di David Braben che si sono costruiti un'altra vita partendo 

dalla mitica Sirocco Station di Ross 154 o tutti quelli che hanno 

completato felicemente Star Trek: the 25h Anniversary o ancora 

qualche episodio della serie Sierra Space Quesft Neanche i freddi 

calcolatori, i nostri computer, sono indenni al fascino del 

cosmo, e così ecco che fioccano i giochi ambientati in 

tale contesto. Chiaramente il prodotto che più si avvici­

na a Star Trek: Judgment Rites è il suo predecessore, 

ma altri giochi ne approfondiscono le singole componen­

ti: quelli della Sierra la vena avventuriera, Frontier quella 

di navigazione/ combattimento, X-Wing e Rebel Assault 

Ml.s.done compiuta. si torna a casa I l ' Enterprise teletrasporto) a bor· 
do gli eroi di quMt.l missione! 

corre essere abili a risolvere vere e proprie sparatorie 
con guardie e ... sorprese va rie che popolano gli sce­
nari delle missioni! Gli enigmi proposti vanno bene 
per tutti i gusti, nel senso che consistono sia nell 'uti­
lizzare correttamente un oggetto, sia nell'ottenere 
informazioni o collaborazione da qualche NPC, sia 
infine nel fare piazza ptùita dei cattivoni di turno. 
Per quanto riguarda la difficoltà del gioco, per quan­
to possa aver visto io. che non sono esattamente un 
avventuriero incal lito, è nella media, cioè né ITOppo 
facile né impossibile, anche se le fasi di stallo, nel 
corso della mia esplorazione. non sono mancate. 
Completata un'avventura. si ritorna a bordo dell'En· 
terprise, dove la nostra prestazione viene valutata 
con una percentuale, calcolata in base al numero de­
gli enigmi risolti e al metodo utilizzato per portarli a 
buon fine. In generale, ricordate che la violenza pa­
ga molto meno dell'intuito! In base al punteggio ot­
tenuto vengono assegnati punti esperienza, da di­
stribuire ai membri dell'equipaggio per aumentarne 
le capacità e renderli ancora più utili e produttivi; in­
fine si passa alla missione successiva. 

Devo dire che era parecchio tempo che non gioca­
vo con un'avventura così piacevole e coinvolgente, 
anche se ho già avuto modo di dire che non sono un 
fanatico di questo tipo di giochi. Tra l'altro non ho 
nemmeno mai seguito pili di tanto la serie di Star 
Trek, pertanto potete stare certi che ho giudicato 
questo prodotto solo in base alle sue effettive qualità 
e non in preda a crisi mistiche da pseudo-fanatismi 
o esaltazioni particolari_. 

Star Trek: judgment Rites è veramente ben realizza­
to , con una bella grafica, un buon sonoro e tanti 
aspetti divertenti e anche interessanti: l'uso combi-

L'Enterprise. liberate dalla mors.3 del raggio energetJco, distrugge li 
marchingegno causa di tanto impiccio . .. 

na to dei personaggi, infatti, è veramente simpatico, 
ed è spassoso assistere ai dialoghi a cui danno vita 
tra loro, alla ricerca di una soluzione a un particolare 
problema. Tra l'altro il gruppo non è divisibile, per 
cui si è evi tato di ricreare un Maniac Mansion nello 
spazio, per puntare invece su qualcosa di più parti· 
colare ... e alla lnterplay ci sono proprio riusciti, inse· 
rendo anche le fasi arcade (che però, possono anche 
essere tolte). Infine il gioco propone una sfida sem­
pre nuova visto che, grazie alla percentuale di com­
pletamento. si possono rifare daccapo alcune mis­
sioni non riuscite perfettamente alla ricerca del mas­
simo punteggio. In definitiva, quindi, un ottimo gio­
co che non mancherà di divertire tutti, giocatore me­
dio compreso, e soprattutto i fanatici di Star Trek. 

A dostra, nuovo episodio. nuovi 
guai. Que.I raggio alieno ci sta 
dando pari:cchi problemi! In al· 
ro, un imponente macchinario 
collocato all'intemo della ~nor· 
me base allena scenario detta 
seconda mlsslone. 

Simone Bechini 

su 

Gene.re Avventura grafica 
Casa lnlerpla,j 

Sviluppatore ri1terno 

• Grafica bella. 
deitoglial.a e 
ben colorata 
• Le. sequenre 
arade tn un 
ep isodio e l 'al· 
tto 
• o ttim i lntér· 
men i animati 
• Grande ade-­
re-nza allo.st ile 
d@Ha seri~ U!·· 
le-visiva 

• Durante I 
combattime-n ti 
g'1i ordinl v:m· 
no dat,J via t•· 
stlera 
• Installazione 
lunghln~ 

Versione PC 

Aaargh! Que­
sta è stata 

l a mia pri· 
ma rea:i:lo-

ne quando 
ho visto gli 

undicidiS<:hetti su cui ri· 
siede Star Trelc: Judl!­
ment Rites. In effetti il 
gioco occupa ben 18 me­
ga su hard disk che vi ri­
troverete dopo una velo­
ce installazione di circa 
un'ora e me zza! 
Il gioco, in compen,so, 
non richiede una macchi· 
na straordinaria per gira­
re, anche se la presenta­
zione e gli intermezzi ani­
mati necessitano una 
macchina rapida per dare 
Il meglio di sé. La grafica 
statica è ben disegnata e 
colorata, il sonoro piace­
vole (supporta tutte le 
maggiori schede disponi­
bili sul mercato) e la g;o­
cabilità ottima. Il metodo 
di controllo (grafico, na· 
turalmente) è tutto som­
mato buono, anche se 
l'interfaccia SCUMM è 
forse più immediata di 
questa proposta dalla In· 
terplay. Un manuale vera­
mente ben fatto, breve 
ed esauriente, chi ucle il 
quadro. 
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ra sessant'anni ci saranno ancora le balene! O, 

almeno, questa è l'ottimistica previsione dei programmatori di Subwar 

205 0, il simulatore di guerra sottomarina della MicroProse che vi tuffa 

(!) in un mondo di corporazioni in lotta, piloti coraggiosi e azione 

frenetica a 1000 metri di profondità. 

Se devo essere sincero, è da tanto tempo che 
aspettavo un gioco così. Dai giorni lontani del 
C64 e delle repliche di SeaLab 2020 sulle tivù 
commerciali (citazione per pod1i intimi). La mia 
ricerca di un gioco ambientato sui fondali mari· 
ni die mostrasse il fascino delle acque profonde 
e delle mille bolle blu mi aveva portato da Red 
St-Orm Rising, a 688 AHack Sub fino ad arrivare, 
in preda alla disperazione, a Ecoquest 1 (età con­
sigliata: da 8 anni in giù). 

Nulla però ha saputo cogliere nel segno come 
questo Subwar 2050 della Particle Systems, pub­
blicato sotto etichetta MicroProse: un gioco che 
unisce ai progressi tecnologici nelJ'esplorazione 
sottomarina, già visti nel film The Abyss, la sfida 
di una guerra senza esclusione di colpi combat­
.tuta nelle buie profondità dell'oceano. Siamo, 
appunto, nel 2050, e le grandi corporazioni 
commerciali sono diventate così potenti da per­
mettersi il lusso di condurre guerre private con­
tro i concorrenti. Un tempo quasi inesplorato, 
oggi il fondale marino è diventato un campo di 
battaglia tra i più importanti: le sofisticate tecno· 
logie del XXI secolo hanno permesso lo sfrutta· 
mento delle enormi risorse naturali sepolte dal 
manto liquido che avvolge il nostro pianeta. Mi· 
niere, centri di estrazione petrolifera e laboratori 

specializzati rappresentano sia preziose fonti di 
guadagno, sia il bersaglio degli attacchi di avver­
sari privi di scrupoli . La guerra viene condotta 
da mercenari specializzati che combattono a 
bordo di piccoli sommergibili tascabili sui quali 

ria che si trascinano sui fondali muovendosi su 
cingoli e. per la gioia di Greenpeace, le balene ... 

Sia la trama che la struttura del gioco richia· 
mano molto Strike Commander, ed effettivamen­

te i punti di contatto tra i due programmi sono 
è stato instaJJato lo stato 
dell'ar te in fatto di elet­
tronica ed armamenti. 
Esistono numerosi mo­
delli di sottomarini da 
combattimento. dal co­
sto e dal le prestazioni 
variabili. Ancora di più 
sono i mezzi subacquei 

L'acqua tremola e ondeggia 
realisticamente, mentre 

il sonoro alterna al ronzio dei 
motori tonfi cupi e misteriosi, 

"muggiti" di balene e 
gorgoglii di bolle ... 

molti. In Subwar manca 
una trama forte die col­
lega le diverse missioni, 
ma in compenso nella 
confezione è allegata 
una copia del l'immagi· 
naria rivista UnderCl4r· 
rents che ricaJca le analo­

ghe pubblicazioni fitti­
contro i quali si combatte: da sottomarini nu­
cleari lanciamissili, retaggio della guerra fredda, 
ai sottomarini da trasporto, alle immense unità 
portasommergibili che trasportano in battaglia 
"squadriglie" di sottomarini più piccoli. E poi. 
naturalmente, ci sono installazioni industria li, 
el icotteri antisom, veicoli da estrazione minera-

zie viste in quasi tutti i recenti giochi della Ori­
gin. La schermata principale del gioco mostra la 
plancia della portasub sulla quale siamo imbar­
cati. Da qui è possibile, innanzitutto, seleziona­
re la campagna a ctù vogliamo partecipare: ce ne 
sono cinque, di difficoltà variabile· la prima è in 
realtà un corso di addestramento "full immer-

La centrale di comando 
dell'unità porta.s.ub. Da qui si a c· 
ced e a lle opzioni di gioco. a i 
brleffng, al roster de l pilot i. 
a ll'armamento e al comb atti · 
mento slmulato. 

Se la guerra tra grandi corporazioni in un fu­

turo tetro e violento vi affascina, potreste 

considerare l 'acquisto di Syndlcate e Strike 

Commander, due titoli che affrontano lo 

stesso argomento da punti di vista total­

mente differenti. X-Wing, della 

LucasArts, è probabilmente il mi· 

gliore simulatore fantascientifico 

disponibile in questo momento, 

con una giocabilità molto supe­

riore a quella di Subwar 2050. In­

fine, perché no! Il vecchio Eco­

quest: The Search of Cetus della Sierra era 

un avventura simpatica con splendide scher­

mate dei fondali marini. Se anche a voi Sea­

/ab 2020 piaceva tanto ... 



A.11'1tt.1cco di un grande sottomarino da tra.sporto. Il gioco presenta 
una grande vuleta di avvenari da atfondue. 

sion" (sfolgorante gioco di parole ... ) mentre le 

altre quattro sono ambientale in altrettante re· 

gioni geografiche (Nord Atlantico, Antartide, 

Mar della Cina e Mar dcl Giappone). Inoltre si 

può accedere al registro dei piloti, alla descrizio­

ne della prossima missione che dovremo affron· 
tare, alla schermata di selezione delle armi e, in· 
fine, al gioco \'ero e proprio. 

Chi. terminato il corso di addestramento, non 

si sente ancora sicuro, può ulteriormente alle­

narsi con l'ausilio del simu latore. 

Una volta usciti dal ventre della porlasub ci si 

rende immediatamente conto che i programma· 

tori della Parlicle System si sono veramente im· 

pegnati per restituire al giocatore il fascino 

dell'esplorazione degli abissi marini. Le imma­

gini che vedete in queste pagine non possono 
rendere giustizia alla "liquidi tà'' dell'ambiente di 

gioco che si vede oltre gli oblò. L'acqua tremola 
e ondeggia realisticamente, mentre il sonoro aJ. 
tema al ronzio dei motori tonfi cupi e misteriosi 
"muggiti" di balene e gorgoglii di bolle. I fari del 

sottomarino illuminano particelle sospese 

nell'acqua che turbinano e ci vengono incontro 

mentre ci muoviamo, mentre il fondale è una di· 

stesa irregolare di colline, pianure e canyon. Là 
fuori c'è il nemico. La cabina di pilotaggio è 

equipaggiata con strumenti sofisticatissimi, e tra 

questi probabilmente il più importante è il so­

nar. Questo orecchio subacqueo può agire con 
due modalità: attiva e passiva. TI sonar passivo 

ascolta l'ambiente circostante al la r icerca di 
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In profondità solo i fari d•I sottomarini squarciano le tenebre. ma sa· 
ltndo In superflde la fumlnosltà •umonta realistkamf!nte. 

più potente, ma '"annuncia" la presenza di chi 

ne fa uso a un raggio superiore della sua portata. 

Una barra sulla plancia degli strumenti mo­

stra il livello di rumore emesso dalla nostra 

unità. Più questo è alto, maggiori sono le proba­

bilità che il nemico ci individui. Il rumore au· 
menta con l'aumentare della velocità, e ogni voi· 

ta che lanciamo siluri o andiamo a sbattere con· 
tro qualcosa. 

L'H UD del sottomarino mostra, a varie 

profondità, una griglia "wire frame": è il termo­

c:Jino. una zona dove la brusca variazione di tem· 

peratura (e quindi di densità) dell'acqua ha il po· 

terc di deflettere ]e onde sonore. Unità che si 

trovano ai lati opposti di una fascia di termocli­

no sono invisibili ai sonar avversari (anche a 

quelli montati sui siluri). li sottomarino si pilota 

quasi come un ae reo, sebbene naturalmente 

possa spegnere i motori e fermarsi. Può essere 
armato con siluri (a ricerca automatica del bersa­

glio) , razzi (che devono essere mirati e sparati 

con precisione), rnine e falsi bersagli per attirare 

i siluri nemici. 

Ogni missione ha i suoi obiettivi e i suoi avver­

sari, e viene lautamente ricompensata se esegui­

ta con successo. Alcune prevedono la presenza 

d i sub alleati, ai quali possiamo inviare ordini 

come in Fa/con 3.0. Al termine di ogni missione, 

una schermata di debriefi11g mostra gli obiettivi 

raggiunti, il denaro guadagnato (praticamente i 
punti fatti) e, come è tradizione dei simulatori 

MicroProse, le eventuali decorazioni meritate 

eventuali rumori emessi dal nemico, mentre il per azioni particolarmente riuscite. 

sonar attivo invia impulsi sonori che vengono ri· 
flessi dagli oggetti circostanti. li sonar attivo è Vincenzo B e retta 

Ou1 v~1mo un• deHe grandi unlt.li che port•no I s:ub in blttagJla. 
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•Ottima r.p· 
present.Hione 
degli abissi 
oceanid 
• Notevol• ••'" 
ri•tlldl~ttl 
e tnstatla.don1 

• Poco p lil di 
un s:Jmutatore 
dl volo medio 
• Rlpetltlvo 
dopo non mot· 
te ,,..rtltt 

Versione PC 

Subwar2050 
gira au un 
386 0486. 
Occupa 

12Mb au hard 
disk e richiede 

596K liberi di memoria 
base. Il pt'ogramma sup­
porta le achede aonore 
Ad Ub1 Soundblaster e 
compatlblll e Roland. Il li· 
vello di dettaglio è rego­
lablle, e questo è un be­
ne, perchè Il texture map­
ping che copre pratlc• 
mente tutto pt'ovoca ral· 
lentamentl e scatti anche 
sul mio 486 DX2 SOMHz 
(una cosa fastldlosa, per­
ché l'impiego del razzi rl· 
chiede pt'eclslone, e tal· 
volta l 'aggiornamento 
salta pt'oprio li frame In 
cui il mirino Inquadra Il 
bersaglio). 
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iene sbandierato sulla confezione come "la prima 

avventura fotorealistica al mondo"; forse può sembrare un po' eccessivo, 

ma effettivamente si tratta di un prodotto esteticamente ineccepibile. 

Peccato che non tutte le ciambelle riescano col buco ... 

Primavera del 2381, il mondo è in pace. Dopo le 

grandi guerre del ventunesimo secolo la popola­

zione terrestre passò dalle dittature all'autogestio­

ne, sp:izzando le egemonie dci pochi per creare le 

condizioni favorevoli alla nascita di un unico go­
verno mondiale. Gli stanziamenti mili tari venne­

ro devoluti in beneficenza. la criminalità diminuì 

progressivamente e la situazione divenne sempre 

più tranqui!Ja. Nacquero colonie su altri pianeti 

prospettive per il futuro erano incredibilmente 

positive. Venne poi inventata la Macchina dcl 

Tempo: un collegamento con il passato, ma an­

che un'arma potenzialmente terribile in grado d i 

cambiare il presente ... e il futuro. LI governo deci­
se quindi di creare il Protettorato Temporale, l'en­

te del quale facciamo parte, che si occupa della 

salvaguardia del passato. 

Ai comandi di un esoscheletro ultra-tecnologico 

del sistema solare, spesso 

utilizzate come avanzati 

laboratori di ricerca; gli 

studi sull'antigravità fe­

cero sorgere città sospese 

come la mitica Caldoria; 

poi arrivarono i Cyrollia· 

ni. una razza aliena che, 

La realizz.azione globale è 
buona sulle macchine 

contrassegnate dalla mela 
multicolore, mentre sotto 

Windows gira decisamente 
sotto tono 

dovremo esplorare diver­

se locazioni temporali. 

cercando cli riportare l'or­
dine e la razionalità, inte­

ragendo nel modo più 

classico con oggetti, risol­
vendo en igmi, esploran­

do banche dat i e supe­

dopo averci studiato a fondo, decise che eravamo 
pronti per entrare nella "Simbiosi di Esseri Pacifi­
ci". un'alleanza tra razze aliene che perseguiva la 
libera circolazione di conoscenza e cultura. Solo 

una proposta. tra l'altro ancora da ratificare. ma le 

rando sessioni pseudo-arcade. 

L'avventura è stata creata appositamente per 

Macintosh ed è basata sul sistema QuickTime; la 

realizzazione globale è buona sulle macchine 

contrassegnate dalla mela multicolore, mentre 

Un gigantesco ologramma mostra li nos tro amato glo­
bo torros tre in tutto il suo splendore. 

sotto Windows gira decisamente sotto tono. Le 

animazioni sono a 8bit in 64ox480 e vengono 
''proiettate" su una finestra di dimensioni ridotte 
che simula la visuale del protagonista; il CD le ca­

rica direttamente, ma anche con un transfer rate 
di 300 Kb/s fatica a gestire la grande quantità di 

dati audio/video in transito. Il frame rate è piutto-

Per descrivere TJP potremmo parlare di una 

miscela tra Hell Cab e lron Helix. Grafica foto­

realistlca In gran parte calcolata, visione de­

gli eventi su schermo ridotto, ma anche viag­

gi nel tempo, puzzle e semplici scene arcade. 

Tutti gli inie.mi hanno un'impronta docisam e nte tecnologica. In basso pos .sia· 
m o o sservare l ' inventario con tuUi gli oggetti a nostra disposizione. 

~~~~~~I[_ ___ ~ La grafica è senza dubbio superio-

re rispetto ai due titoli citati; inol­

tre T JP può contare su una trama 

molto avvincente e piuttosto arti­

colata. Il problema sorge quando 

bisogna farlo girare su una macchi· 

na non multimilionaria. Il K-para­

metro Retum to Zork resta saldamente al suo 

posto, grazie alle sue richieste giustificate e 

all ' interfaccia utente insuperata. 



I pa.esaggi renderiu.ati sono di qua.tità superiore a 
quasi tutto c iò che s i è visto in preeedenz:a. 

PROVE 

I dialoghi sfruttano immagini digitalizzato di attori. 
L' interazione non è all' altezza di altri prodotti. 

5 u 5 CHE o 
Si ringrazia Pergloco-MI 

Genere Awcrllum dinamica 
C~s3 Quadr;i llllcrathYe 

Sviluppatore Pr<">lO Stu<lios 

• R•affn.l .. 
donct 
in4K't.ef)lbil• 
• Feelingdn~ 
matografìco 
• Tr•mil mott o 
articolata 

• ftlchlute 
hardware as-­
•U<de 
• Lenlena 

Versione PC 

Un gioco di lus­
so a causa 
delle esosis­
slme rlcl1ie-

ste hardware. 
I produttori 

chiedono " timidamente" 
un sistema MPC con 8 Mb 
di RAM, ma dopo la prova 
su strada cl sentiamo di 
sconlligllarvl l'acquisto 
se non possedete un let· 
tore da 300 Kb/s, un 486 
di potenza discreta e, so­
prattutto, una scheda 
grafica che giri molto be· 
ne sotto Windows: una di 
quelle " GUI accelerator" 
di cui tanto si parla. DI· 
scutlblle la scelta del 
QuickTlme per le anima­
zioni , dett~a palesemen­
te da esigenze di conver· 
si on e. 

Vers ione MAC 

Bella ma l enta. 
Improponibi­
le sul Mac 

. • economici. 
• Grafica agli 
stessi livelli PC, 

mentre l 'audio è legger· 
mente più pulito. 

sto ridotto. al punto che si viaggia intorno agli 8-
10 frame al secondo in finestra, mentre si arn,·a 
addirittura ai 3"4 in full screen. Un vero peccato, 
perché le scenografie sono le più curate, realisti· 
che e meglio renderizzate della storia dcll'i nfor· 
matica videoludica; per alcuni versi le giudicherei 
addirittura superiori a quelle di 7th Guest. che po· 
teva contare sulla stessa risoluzione e tutt'altra ve· 
loci tà operativa. 

Semplice ma adeguata l'interfaccia utente. che 
sfrutta l'espediente deUa protesi monoculare del 
mech per tenere costantemente a video l"in\'cnta· 
rio, le mappe (se disponibili), le informazioni con· 
tingenti e i comandi principali dell'avventura. Po· 
tenzialmcntc parlando. The journeyman Project è 
un besi scllcr, ma la lentezza operativa e le assur· 
de richieste di hardware, per un funziona mento 
senza compromessi. pregiudicano la valutazione 
finale. Con le stesse risorse si sarebbe potuto fare 
ben di pili. 

Alessandro Caftelan 



su SCHERMO 

Nella nebbiolina mattutina si cela il nostro destino dì comuni mortali. 

he cosa portereste con voi se doveste recarvi su un'isola 

deserta? Voglio dire, a parte la vostra collezione completa di Playboy e il 

fido Mac portatile? Un libro, ovvio. Già, ma chi si metterebbe a leggere 

un libro negli anni 90? State attenti, perché con questa recensione 

riscoprirete il fascino della lettura rovinandovi ugualmente gli occhi 

davanti al monitor. 

La mitica Broderbund, una delle software house 
più blasonate e antiche (qualcuno di voi ricorda 
Lode Rw111er?), ha recentemente ricominciato a 
deliziarci con giochi di altissima qualità, tra cui 
questo eccellente Myst. 

Ma di che cosa si tratta precisamente? La ri­
sposta che troverei più appropriata è "un espe­
rienza virtuale". Già, forse ... 

Spegnete le luci della vostra stanza, alzate il 
volume dello sterco (ovviamente collegato al 
Mac) e rilassatevi: uno squarcio stellato irrom­
perà nel buio del vostro monitor e poi vedrete 
un corpo. il vostro, precipitare tra le pagine di 
un libro polveroso. Riaprirete gli occhi nel più 
realistico scenario che abbiate mai visto in un 
gioco: la nebbia. il molo, una vecchia nave 
affondata, qualche gabbiano, lo sciacquio delle 
onde. Non vi è dato di sapere cosa dovete fare. 
Ignorate assolutamente il motivo per cui siete 
su quell 'isola. Avete come unica certezza l'ango­
scia palpabile che vi attanaglierà fìno a quando 
non spegnerete il computer. La vera paura non 

è quella che provate davanti a un pericolo: 
qui non ce ne sono. La vera paura è quella 
che tutti noi ci portiamo dentro. quella di 

non essere in grado di rispondere a delle do· 
mande. Sul monitor (anche se dimenticherete 
in fretta che di monitor si tratta), non vedrete 
null'altro che quello che vi circonda: non un in­
dicatore, non un'icona. Cliccando nei punti car­

dinali vi girerete in quella direzione. Non avrete 
altri comandi di cui preoccuparvi. 

Raccogliete le idee: non vi rimane altro che 
iniziare a incamminarvi lungo l'isola e cercare 
di costruirvi il perché di ciò che vi circonda. In· 

Questa scalinata ci conduce a un tempio d ecisamente 
mysterioso. Notale la foresta di pini renderlua ti. 

terruttori arrugginiti dal tempo sparsi ogni do· 
ve, un immenso e immobile ingranaggio di pie· 
tra che sovrasta una collina, un pozzo, delle ru· 
ne, strani messaggi indecifrabili, una libreria 
ricchissima. dove, tra uùlle volumi bruciati, tro­
verete parecchie informazioni indispensabili. Vi 
troverete ben presto cLrcondati da un'infinità di 
epiche costruzioni surreali, testimonianze del 
passato e dcl futuro dell'isola. Qualcuno ha abi­
tato qui. Qualcuno ci abiterà. Se la vostra prima 
sensazione è stata quella di credere in un'am­
bientazione s torica di tipo medievale rimarrete 
attoniti scoprendo una fantascientifica macd1i­
na del tempo ben protetta in un tempio anti­
chissimo. Presto vi renderete conto che sarà 
molto difficile riuscire a capire in che periodo'~ 
trovate. Apparentemente state vivendo nel lim· 
bo del tempo. 

La colonna sonora che vi accompagnerà è sen· 
za dubbio il miglior commento audio mai senti· 

La torre dell'orologio nasconde dei sotterranei inso· 
spettabili. Vi troverete a visitar la spos.sissimo. 



la biblioteca nas condo un passaggio segreto. Vi pia· 
cerebbe sapere dove, vero? Noi non ve lo di ciamo! 

to in gioco. li lìschio del vento che vi accompa­
gnerà mentre sa li rete s ulle collin e piL1 alte 
dell'isola vi stupirà per la sua fedeltà, mentre un 
brivido di freddo correrà lungo le vostre spaUe. 
n àgolare di vecchi cardini arrugginiti dalla sal­
sedine vi stordirà mentre rimetterete in funzio­
ne macchinari ancestrali resi immobili dal tem­
po. Myst è frutto di un faticosissimo processo 
grafico. Inizialmente tutto è stato disegnato a 
mano, riversato in CAD, colorato, ombreggiato 
e infine precalcolato. li risultato è un' incredibile 
quantità di schermate in 30 in alta risoluzione a 

PROVE 

Se pensate che dovrete utilì.uare questa a stronave 
per volare nello spaz.io . .. potres te avere ragione. 

la leva che si abbassa si inserirà nello sfondo, 
dandovi la sensazione di aver veramente intera­
gito con essa. L'attenzione per i particolari è in­

credibile: i raggi di sole che filtrano tra gli alberi 
creano un riverbero sullo schermo, uguale a 
quello che si avrebbe con una telecamera. Lo 
studio delle ombre è maniacale e si avverte qua­
lunque sia il movimento che si stia compiendo 
sullo schermo. A testimonianza dell'immensa 
mole di lavoro del team di programmatori della 
Cyan, sul CD troverete anche un documentario 
in formato Quick Time della durata di 15 minu­

256 colori, da lla bellezza 
superlativa ma, aihmé, 
statiche. A\•rete solo una 
minima sensazione di 
movimento sui Macinto­
sh di fascia più alta, do­
ve godrete di una piccola 

rotazione dello schermo 
quando cambierete vi­
suale. 

L'attenzione per i particolari 
ti, in cui gli stessi autori 
vi spiegheranno come è 
stato realizzato il gioco. 
Concludendo, Myst è 
qualcosa di molto diver­
so da tutte le precedenti 
avventure: il giocatore 
ha l'impressione di tro· 

è incredibile: i raggi di sole 
che filtrano tra gli alberi 
creano un riverbero sullo 
schermo, uguale a quello 
che si avrebbe con una 

telecamera 
varsi in un mondo tangi­

bile, ma surreale. Non sarà la migliore avventu­
ra mai realizzata, né la più divertente (anzi. .. ): si 
tratta solamente di un prodotto molto particola­
re. Myst è consigliato agli amanti della solitudi­
ne e del mistero: coloro per i quali un libro è 
meglio di qualunque altra forma di svago (oc­
chio alle diottrie, però!). 

Tutto ciò che vedrete in reale movimento sa­
ranno dei piccoli lìlmati QuickTime, perfetta­
mente sfumati nella parte statica dello schermo 
che vi daranno l'illusione che tutto sia reale. Im­
maginate uno strano macchinario in cui spicca 
una grossa leva d'acciaio. Nel momento in cui 
voi cliccherete su di essa, un piccolo fùmato con 

A deslta si può ammirare 
l'incredibile dettaglio rag· 
giunto nella realizzazi one 
grafica di Myat. 
Le venature del legno sem­
brano vere e l 'ombra degli 
alberi anche! 

Massimo Triulzi 

su SCHERMO 

G~nerc Avvcnlura graAca 
Casa Brodcrbund 
Sviluppalorc Cyan 

•Atmo.sfffa 
•Audio 
eccelso 

· Gr•fiai 
n .. uu 
• LtntoMI 
carlurnento 
ln1d11le 

• Con<ept 
lnnov11Uvo 

• A$S<>luta 
m.lr'K411nU df 
Interazione 
conaltrt 
p ersonaggi 

Versione Macint osh 

Mystglra su 
tutti I Macln· 
to9ha256 

./ colori con 
system 7 .01 e 

auccesslvl. 
Avrete bisogno di un let· 
tore CD ROM (posslbH· 
mente a doppia velocità), 
circa quattro mega di 
spazio au disco fluo e al· 
meno 6 Mb di RAM totale. 
Il CD Include le ultlme 
versioni di Qulck Time e 
di Sound Manager della 
Appie, e ntrambe necessa­
rie per Il corretto funzio­
namento del gioco. 

Per I possessori di Ma­

cintosh le alternative 

Nonostante questo, la 

qualità delle realizza· 

zioni multi· 

mediali è, 

mediamen­

te, elevata 

e consente 

di scegliere 

m!==;..;...&...:.-.:i~"'r'"--'u..::=- fra prodotti 

come lron Hellx, Hell 

Cab, 7th Guest e Jour­

neyman Project. La no­

stra scelta si indirizza 

preferibilmente su lron 

Helix, probabilmente 

uno dei migliori 

giochi multimediali 

mai realizzati. 
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inalrnente i 256 colori della VGA risplendono a dovere anche in 

un picchiaduro ... e che picchiaduro. La Probe riesce nell' impossibile e ci 

regala un beat'em up degno di una console e, forse, la migliore 

conversione di MK in senso assoluto. 

Già con Body Blo1vs avevamo a\IUtO modo di verificare 
le reali possibilità delle macchine MS-DOS compatibi· 
li nell'ambito di giochi che si discostassero dalle solite 
awenture o simulazioni. Allora dicemmo che il PC 
non sfigurava troppo se paragonato a un Arniga, an­
che se la strada da percorrere era ancora grande. 

Dobbiamo ammettere che è stato con un certo scet­
ticismo che abbiamo caricato la conversione di Moria! 
Kombal per PC: la delusione per lo scempio operato 
dalla US Gold con Street Fighter 11 era ancora troppo 
forte. Pensavamo, a torto, di trovarci nuovamente di 
fronte a un gioco realizzato più per dovere che per 
una reale intenzione di creare qualcosa di buono. Mai 
preconcetto si rivelò più sbagliato. Sin dai primi mo· 
menti ci si accorge che il prodotto firmato Virgin è di 
una qualità non comune. Accanto alle normali opzio· 
ni di controllo via tastiera e joystick, appare anche la 
possibilità di sfruttare il GamePad della Gravis, con 
tutti e quattro i pulsanti! Diciamo subito che. per go· 
dersi al massimo il programma, l'acquisto di questo 
"controller" è praticamente un "must": vi sembrerà 
quasi di possedere un Super Nintendo e la giocabilità 
aumenterà esponenzialmente. Dal punto di vista gra· 
fico e sonoro, nulla è stato trascurato per restituire in· 
latte al giocatore le sensazioni che trasmetteva il coin· 
op originale Bally Midway. La grafica è stata tratta di­
rettamente dalla versione arcade e può vantare, in tut· 
te le ambientazioni, diversi livelli di parallasse ... non 
credo siano necessari ulteriori commenti. Per ciò che 
riguarda i personaggi le cose non cambiano di molto, 
anche qui i 256 colori si vedono e le digitalizzazioni 
di Raiden, Sonya & C. non fanno rimpiangere troppo 
quelle del coin·op. Se si può muovere un appunto, 
questo non è legato al lavoro svolto dalla Probe, bensì 
alla qualità dei monitor VGA che mette in e\idenza, 
più di quanto succedesse con le versioni Amiga e 
SNES, i limiti della risoluzione 32ox200: in determi· 
nate occasioni i frame di animazione risultano legger· 
mente spixclizzati - niente di grave, comunque, vista 
anche la frenesia con cui viene disputato normalmen­
te un incontro. Sul fronte della giocabilità siamo prati­
camente alla perfezione: no11 per niente Mortai Kom­
bat è stato, sino a ora, il gioco più vicino a detronizza· 
re Streel Fighter li nell'ambito dei picchiaduro. I lotta· 

tori sono perfettamente equilibrati fra di loro e ogni 
giocatore potrà trovare il suo preferito. Gli schermi 
bonus sono stati conservati intatti e, anche qui. do­
vrete provare la vostra forza spaccando tavolette di le· 
gno e di pietra. Non mancano gli incontri contro due 
lottatori e le sfide a Goro e Shang Tsung, inoltre ben 
quattro livelli di difficoltà contribuiranno a tenere 
l'interesse sempre desto. A completare la realizzazio· 
ne arriva un sonoro campionato praticamente perfet· 
to, ciliegina sulla torta per un programma che ri· 
marrà come pietra di paragone per tutti coloro che 
vorranno cimentarsi nella realizzazione di un pie· 
chiaduro su PC Vero, US Gold? 

Andrea Minini Saldini 

La sezione bonus in cui dobbiamo dimosbare la no-­
stra potenza spezzando tavolette di vari materiali. 

Sonya ai muove con e leganza ma non sottovalutate la! Il 
auo bacio infuocato vi arrostirà in men che non si dica. 

su 

Ge1wrc llu cln;iduro 

C°'" Virgm 
S' iluppatore Probe 

• Semplr<·• · 
m entè Il 
rnlglior 
picchia duro 
per PC 
• Ottima 
gioe.ab i lit.\ 
• Gl'afic• 
eccellente 

• Per qualcuno 
tropPo 
violento 
• oa n meglJo 
solo s u 
macc;hlne 
molto potenti 

Versione PC 

lnutlle ripetere 
che Il PC non e 

mal •tato 
.truttato 
meglio In 

que• to campo. 
Il gioco necessi­

ta di un 386, anche se 
per apprezzario a pieno 
doVTete po..edere alme­
no un 486. È comunque 
disponlblle un'opzione 
per ridurre I dettagli sulle 
macchine meno veloci. 
L'Installazione occupa cir­
ca 7 Mb •ull'hard disk e, 
sul fTonte audio, vengono 
supponatl speaker Inter· 
no, AdUb, SoundBlaster e 
Roland, que•te ultime utt­
liuabili in congiunzione. 
Lo scrolllng non è all'al­
tezza della versione Amt­
ga ma I llvelll di paralla&­
se e i 256 colori compell­
sano ampiamente questa 
carenza. Davvero consi­
gliato Il GamePad Gravis, 
benche MK rimanga gio­
cabile anche con i norma­
li joystldl. 

Le proie.z.ioni sono più d ifficili da realluaro che in 
SF Il e, per quosto, danno più soddisfaz.iono. 
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a Maxis riprende alcuni degli elementi basilari di SimLife e li 

incrocia con un pizzico di f urassic Park e L'Isola del Dottor Moreau. 

In qualsiasi momento è possibile richiamare 
su schermo il database di tutti i Theroid presenti 
in laboratorio, e ordinarli secondo le loro caratte­
ristiche. in base a priorità decise dal giocatore 
(per esempio Forza, Resistenza e Velocità). I pri· 
mi della lista sono quelli con i punteggi più alti 

in queste caratteristiche, mentre gli ultimi, pur 
eccellendo, magari. in altri campi. presentano i 
punteggi più scarsi. A questo punto basta sele­
zionare gli ultimi dell'elenco e cliccare sul botto­
ne de lla morte per eliminarli. Solo i migliori so­
pravvivono, e continuando ad accoppiarsi daran­
no alla luce figli mediamente più forti della ge­
nerazione precedente. 

La creatura che vede la luce da questo ardito esperimento è un 

picchiaduro strategico "biogenetico" come non se ne erano mai visti ... 

:r :~cn: S· : ..... :::; .:.,.: ::;( ~u~. 
• .. ua:r::i SFl:::: ... E ... : urs11;si=( =iro 
s: "'4:MT .. ~ =:o :N _ .. ~ rt ... C~hS 
t:r•:FE ·~:: ;·=·· GF c .. J ~·Era:~:: 
;i r ~ ~ r µ,.. 

Un momonto deWintroduxione, che si avvale di veri at· 
tbri od è s tata "girata" s u un1autentica unità della Ma· 

Sebbene SimLife sia un ottimo programma, la 
sua complessità ha spaventato più di un poten­
ziale acquirente. Chi si aspettava che un gioco di 
ingegneria genetica parlasse soprattutto di lotte 
tra gli animali e selezione naturale è stato travol­

to dalla mole di dati. parametri e variabili che il 
più riùscito gioco della Maxis dopo SimCity scari· 
ca impietosamente sull'ignaro giocatore. 

Sebbene sia possibile in SimLife simulare fero­
ci e sanguinarie lotte per la sopravvivenza tra 
creature immaginarie, realizzare questi esperì· 
menti richiede una buona preparazione e un'ot­
tima conoscenza dcl programma e delle sue va­
riabili · e l'impegno richiesto, in termini di tem­
po e dedizione, non è alla portata di tutti. 

Unnatural Selection nasce, probabilmente, per 
·s'oddìsfare il desiderio di tutti coloro che hanno 
studiato questi affascinanti argomenti sui banchi 
di scuola, ma non hanno una laurea in "Maxiso­
logia". La struttura di base del programma è vir­
tualmente identica a quella di SimLife: in tlll sofi­

sticatissimo laboratorio di ingegneria geneti­
ca sono state realizzate forme di vita artifì· 
ciali, le cui caratteristiche di base possono 

essere dete rminate dagli scienziati. Queste crea­
ture, autentici most ri chiamati Theroid, vengono 
impietosamentc sottopos te a ogni sorta di esperì· 
mento, dagli incroci tra specie diverse alle lotte 
in speciali arene. dove solo i più forti sopravvivo­
no. 

I paralleli con SimLife sono numerosissimi. 
Ogni Theroid è identificato da un codice geneti· 
co che è in realtà l'insieme dei parametri che lo 

definiscono; in parole semplici, il suo "punteg­
gio" in varie caratteristiche come forza, resisten­
za, capaci tà di combattere, velocità e così via. 
Quando una nuova specie cli animale viene crea­
ta, esiste un tetto massimo di punti distribuibili 
tra le sue caratteristiche. Quando due creature si 
accoppiano, il figlio che ne nasce ha un set di ca­
ratteri genetici che è un mix tra quelli dei genito­
ri. Un fattore di mutazione casuale. però, può ge­
nerare figli con caratteristiche migliori o peggiori 
cli quelle attese, cd è pro-

Un modo più tradizionale e meno sbrigati\'o di 
scegliere i migliori è quello di fare combattere 
tra di loro i Theroid. Sono possibili varie soluzio· 
ni. come allevare due gruppi di Theroid diversi 
in due "recinti" separati e poi farli scontrare per 
vedere quale è il migliore. 

Sebbene Umwtural Selection preveda la possi­
bilità di condurre esperimenti simulati di inge­
gneria genetica, il suo potenziale in questo cam­
po è estremamente inferiore rispetto a SimLife. 
Ma questa parte sperimentale è, in realtà, un'op· 
portunità "bonus" offerta dal gioco, che preferì· 
sce concentrare la propria attenzione su un ele­

prio questo importante 
fattore che permette ai 
mostri di migliorare il 
proprio patrimon io ge­
netico cli generazione in 
generazione. 

La struttura di base 
del programma è 

virtualmente identica 

mento pit1 cruento: la 
guerra tra i mostri creati 
in laboratorio. 

Una lunga introdu­
zione. che si avvale di 

voci ed immagini digita­
lizzate, ci introduce allo 
scenario principale del 
gioco: una certa profes­
soressa Ingrid Skinner 
scompare insieme ad al­
cuni embrioni di The­
roid mentre partecipa ad 
alcuni esperimenti con-

Nel mondo naturale è 
proprio il processo di se­
lezione naturale a elimi· 
nare i meno adatti a so· 
pravvivere, a favore di 

chi presenta mutazioni 
favorevo li (ricord iamo 
come "meno ada tto" 

a quella di SimLife: in un 
sofisticatissimo laboratorio di 

ingegneria genetica sono 
state realizzate forme di vita 

artificiali le cui 
caratteristiche di base 

possono essere determinate 
dagli scienziati 

dotti dall 'Esercito. Sei 
non signifìchi necessariamente "più debole": un 
carnivoro troppo potente potrebbe sterminare la 
popolazione di erbivori della sua regione ed 
estinguersi a sua volta). Nel laboratorio della 
Maxis è però necessario l'intervento dell'uomo. 

mesi dopo. un satellite indhridua un esercito di 
creature mostruose, nascosto in una catena cli 

isole disabitate del Pacifico Meridionale. Nella 
zona viene inviata una portaerei attrezzata con 
un laboratorio e tutto quanto occorre per svilup-



Una scena animata di accoppiamento. I duo animali si 
fondo no disgustosamente o iniziano a sbatacchiarsi. 

È naturalmente SimLi­

fe il diretto concorren­

te di Unnatural Se/ec­

tlon. Il precedente ti­

tolo della M axls su 

questo ar­

gomento ha 

tutto di più, 

compreso 

l ' impegno 

richiesto e 

il tempo di 

apprendimento. Non 

esistono altri titoli 

analoghi a questi due, 

e nel campo degli 

scontri diretti tra su­

perdotati (?!?) sarei 

tentato di consigliarvi 

Mortai Kombat. .. 

PROVE 

Il briefing illunra le c aratteris tiche dell'isola sulla qua· 
lo c ombatteremo: t e rritorio·, avversari presenti, ec.c. 

pare Theroid capaci di opporsi a quelli creati dal­
la dottoressa (la quale vuole utilizzarli per con· 
quistare il mondo) , ed è proprio il giocatore la 
persona incaricata di condurre l'intera operazio· 
ne. La campagna si svolge su una serie di isole 
che devono essere conquistate una ad una e pre· 
sentano tipi di terreno e problemi tattici differen­
ti. I nostri Theroid vengono trasportati in zona di 
guerra da capaci elicotteri insieme al nutrimento 
e a vari tipi di equipaggiamenti elettronici, men­
tre nel laboratorio galleggiante si cerca di crearne 
di nuovi, sempre m igliori. 

Infine, esistono tre livelli di zoom della mappa 
principale. e il terzo livello mostra animazioni 
dci Theroid dediti alle loro attività quotidiane. 
Sembrano incroci tra rettili. uccelli e creature di 
gomma, e personalmente mi fanno un po' sen· 
so, soprattutto quando si accoppiano (ho tentato 
di sviluppare i Theroid di Cindy Crawford e fil. 
chard Gere, ma senza risultato). Queste anima­
zioni sono buone, ma dopo un po' diventano ri· 
petitive. e sono accompagnate da grugniti e rug· 
giti davvero inquietanti ... ma non quanto il T-Rex 
di jurassic Park! 

Vincenzo Beretta 

su SCHERMO 
SI ringrazia Pregioco-MI 
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•Ogni Isola 
presen ta tem1 
tattici dltt .... 
,...nu 
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t •madegll 
1<ontritn 
mostri 

• V•rslone • n· 
nKqu1tadl 
SfmUf e 
• Gfaflumen· ••cl sono solo 
tremonrf ...... 
• tn Nttagliil 
Il 9loutore ha 
1urso ('Onttol· 
lo s.ull• 
.. tNppe" 

Vi;r-.1011,. PC 

Il gioco rlchle-
.. n <" \ de un proce• 
< . .?,'6..' }'- aore 386 o 

'.;~ ~~ 
1 
~ superiore, 

' 15Mb di h ard 
disk llbero, 

570K di memol'la bue dl­
aponlblll e un mou.e {non 
necessario ma consigli• 
tlu imo). Almeno 330K di 
EMS sono necessari pe.r 
udire tutti i suoni e le vo­
ci dlgltallzzate. Supporta 
Sound Source, SoundBI• 
ater e compatlblll . La gr. 
fica è in VGA o MCGA 320 
" 200 a 256 colori. 

Un'olicottoro Sea Knight a pieno carico. In basso vedete alcuno delle varietà di ci· 
bo che possono e ssere somministrate ai moatroni e due appare c c hi per la guerra 

Questo livello di z:oom mostra In dettaglio uno sba rc o appena a vvenuto. La 
spiaggia ""Omaha" tiene bene, o a ltri elicotteri sono In arrivo con I ri nforzi. 



su SCHERMO 

oci, sussurri, mormorii di corridoio: la MicroProse sta 

preparando un gioco che sembra essere la versione spaziale di 

Civilization che ha mandato in estasi gli appassionati del genere. 

Ora Masters of Orion è qui, e sembra intenzionato a mettercela tutta per 

sfidare il "papà". Ma è veramente suo figlio? 

Masters of Orion è un gioco di esplorazione e 

conqLùsta strategica dello spazio. sulla classica 
scia delle decine di giochi, shareware e non, 

che lo hanno preceduto. lJ giocatore viene cala· 

sto che rivoluzionarlo. Prima di ogni partita il 

giocatore viene invi tato a scegliere la razza con 

la quale tenterà di d iventare Imperatore della 

Galassia; ci sono gli Umani, naturalmente, ma 

to nei panrù del signore 
supremo di una razza 

intergalattica e, da un 

nucleo di partenza. co· 

stituito da uno o più 

pianeti, cerca di espan· 
dersi militarmente, eco­

nomicamente e diplo­

maticamente nel tenta· 

tìvo di conquistare la ga· 

lassia. Era110 così i clas· 

anche g li Ps ilon, gli 

Alkar i, i Silicoid ... Ogni 

razza ha una propria 

spec ializzazione: gli 
Umani sono ottimi di· 

plomatici e mercanti, 

g l i Psilon prevalgono 

nellà ricerca scientifica, 

i nerboruti Eulrathi nel 

Ogni pianeta produce in un 
anno un certo ammontare di 

punti-produzione che 
possono essere distribuiti a 
piacimento tra cinque aree 

diverse: tecnologia, ecologia, 
industria, difesa e 

costruzione di astronavi combattimento corpo a 

corpo sui pianeti ... Sce­

gliere la razza con cui g iocare significa compie­

re la prima scelta s ulla strategia che si adotterà 
durante la partita. 

sici come Tmperium dell'EA e Stellar Conquest 
della SSI e. Masters of Orion, non fa eccezione. 

Fin dalla prima scorsa al manuale, ci si accorge 

di come questo titolo preferisca evolvere u lte· 

riormente il genere strategico/spaziale piutto· 

Psilun 
Nkilri 
Mli111k1H1 
Bulrathi 
m&iklar 
Dnh1k 

Non meno importan te sarà la galassia in cui 

si svolgerà il gioco. Essa è caratterizzata da due 

fattori: le dimensioni (da 24 a 108 sistemi stel­
lari) e il numero delle razze presenti (fino a 5, 

oltre la nostra). Di conseguenza. in una galas· 

sia piccola e superaffollata, il gioco sarà s ubito 

acceso e non ci sarà molto tempo per sviluppa· 

re leC11ologie sofisticate; al contrario in una ga· 
lassia enorme abitata solo da due razze, risul· 

terà molto n oioso. 

11 programma è diviso in turni ognuno dei 
quali rappresenta un anno. Durante il proprio 

turno il giocatore può compiere tutte le azioni 

che desidera tra q1.1elle possibili. Sulle sue spal· 

le ricadranno tutte le principali responsabilità 

di governo: la distribuzione delle risorse, la po· 

litica di sviluppo dei pianeti e la ricerca tecno­

logica. 

Ogni pianeta produce in un anno un certo 

ammontare d i punti-produzione che possono 

essere distribui ti tra cinque aree diverse (tecno­
logia, ecologia, industria, difesa e costruzione 

di astronavi). I punti assegnati alla ricerca tee· 

nologica saranno a loro volta divisi per specia· 

lizzazioni (propulsione, armi . costruzioni, pia· 

netologia, campi di forza e computer), ognuna 

delle quali propone uno o più proge tti di ricer· 

ca scientifica che cercherà di sviluppare con i 

fondi che gli vengono assegnati (proprio come 

in Civilization). I progetti riguardano armi, di· 
fese, motori per le astronavi e miglioramenti 

lb schennelta di SCt'.lta della nostra razza. all'inizio del gioco. Ogni razza v iene presentata con la sua Ed ecco la famosa schermata degli .. S(icn:dati .. : .. O nobile sire. i tuoi umili riuircatorl ti prMentano il nuo-. 
caratteristica più saliente. vo mlsslle modello "'Ha.sta lai vista Baby Mk48 ... Non vt ricorda n iente? 



-

I misterioso piane~ lncal. C'Op'H'lo da giungle. Esistono 14 tip i di p la· 
ntti d ìvtrsl. e Il tffrit.orio presente suUa foro superficie influe.nu po­
sitivamente o negatl'vamf!nte lo sviluppo dtlle coloni•. 

produttivi e ambientali per i pianeti. 
li giocatore può progettare personalmente le 

proprie astronavi, decidendone dimensioni, 
equipaggiamento e armi. Naturalmente, man 
mano che la ricerca produce ·gadget" sempre 
più sofisticali, i vecchi modelli inevitabilmente 
diventano obsoleti e occorrerà realizzarne di 
nuovi. 

Espandendosi di pianeta in pianeta (grazie al­
le astronavi generazionali), prima o poi è inevi­
tabile entrare in contatto con qualche altra raz­
za, ma non sempre la guerra è l'unica soluzio· 
ne. Esis te anche la possibilità di avviare trattati­
ve diplomatiche e accordi commerciali che pos­
sono portare a scambi di risorse, precari palli 
di non aggressione o perfino ad alleanze. Una 
via che non viene preclusa, è quella infida dello 

PROVE 

TERl=IMO 

I . __ ~_ll~ 1°~'·'._.H~::_ I 

5HIP5 
RELDC 
TRllH5 

11 "' lab o ratorio .. dove vengono 
progetta't·e le nuove astronavi. Il 
s istema a punti. ffeulblll.sslmo. 
permette dl crea.-. astronavi su 
misura per le missioni In cui f,,. 
tendl•mo lmpleg.arte. 

--fll1 
La sd'iermat"il dove è possibile H.M9rwre I punti-produdone •tle var1e 
aree dì ricerca. Bi.sognenbbè fare delte scelte. m1 come se.mpre c"à 
bisogno di tvtto ••. 

spionaggio o dcl sabotaggio, anche se essere 
"beccati" non conduce a conseguenze allegre. 
L'equilibrio diplomatico, tra due razze, viene 
infatti modificato dalle azioni dell'una nei con· 
fronti dell'altra. 

Gli scontri stellari sono piuttosto semplici, le 
astronavi nemiche s i fronteggiano ai due lati 
del campo di battaglia muovendosi a turno e, 

quando le armi sono a portata, possono sparare 
contro gli avversari. Un'opzione gradita per­
mette di fare risolvere automaticame11te la bat· 
taglia al computer. con la possibilità di interve· 
nirc in ogni momento. Un pianeta particolar­
mente importante è Orion. su di esso si trova­
no rovine e artefatti lasciati da una misteriosa 
razza di "Precursori ". A difesa del pianeta c'è 
una mega astronave chiamata "Guardiano"' che 

Se vi piacciono i giochi di strategia, comprando Civilization non po­

trete sbagliarvi di molto. È uno dei giochi più osannati della storia 

con tutti gli Ingredienti necessari (guerra, diplomazia, ricerca scien· 

tifica, sviluppo sociale, cultura, filosofia ..• ) per portare una piccola 

tribù dalla preistoria ad Alpha Centauri. Se vi piace la guerra nello 

spazio, ma preferite un gioco più semplice, Spaceward Ho! della 

New World Computing affronta gli stessi temi di Masters 

of Orion con un numero inferiore di " regole" . Infine, Empi· 

re Deluxe, sempre della NWC, è un wargame di esplora· 

zione e conquista semplice incredibilmente flessibile e, 

nel disco degli scenari addizionali ne presenta uno di 

" conquista dello spazio" dove le città diventano i pianeti, 

il mare lo spazio e le navi da guerra le astronavi. 

5 u C H E 
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Versione PC 

Masters of 
Orfon richie­
de un pro­
cessore 386 

o superiore, 
ma gira bene an­

che sui modelli phi lenti 
(2SMHz:). Lo spazio OCCU· 
pato su hard disk è ben 
14Mb, mentre 2Mb di 
RAM sono Indispensabili. 
G.rafica e sonoro sono su 
livelli qualitativi davvero 
bassi, anche se, obietti· 
vamente, questo è un 
problema relativo in un 
gioco di strategia. 

riuscirete a sconfìggere quando sarete molto 
avanti nel gioco. e la cui tecnologia permette, al­

la razza d1e ne entra in possesso. di progredire 
rispetto alle avversarie. li gioco è costellato da 
eventi casuali che aumentano proporzional­
mente alla difficoltà dcl livello: apparizioni di 
pirati, comete che puntano verso pianeti abitati, 
pestilenze. mostri spaziali. ecc. Raramente po­
trà accadere un imprevisto favorevole, come la 
scoperta di depositi di minerali o donazioni da 
parte di ricch i mercanti che supportano la vo­
stra causa. Quando la metà dei pianeti della ga· 
lassia è stata conquistata, le razze nominano un 

Concilio dei Rappresentanti che ha lo scopo di 
eleggere l'Jmperatore. Ogni razza ha diritto a 1 

voto per ogni 100 unità di popolazione sotto il 
suo controllo e l' Imperatore, per essere tale, de· 
ve ottenere i 2/3 dci voti disponibili. Se il Conci· 
!io non elegge il giocatore, egli può gettare un 
guanto di sfida, dando inizio a una guerra che 
non terminerà fino a quando non rimarrà sola­
mente un vincitore! 



su SC HERMO 

i~olito non si cambia mai una tattica vincente ... Ma 

Come avete potuto leggere nell'introduzione, 
il nostro affezionato S01my Bonds, simpatico 
protagonista dei tre primi episodi, ha lasciato 
spazio allo straziante john Casey, un giovane 
ispettore della polizia di Los Angeles in com­

la banda che ha commesso il crimine: i Rude 
Boy Get Bail. nota banda criminale che tortu­
ra spesso le sue vittime e le uccide molto len­
tamente per farle soffrire il più possibile. Era 
da tanto che Bob stava cercando di incastrarli 

ma evidentemente la pleto marrone (va bene 
i gusti. .. ma insom­
ma!). La vostra avven­
tura comincia un lu ­
nedì alle 3 di mattina, 
quando siete chiamati 
da un'unità volante 

Le procedure poliziesche da 
ripetere macchinosamente 
possono anche divertire 
all'inizio, ma diventano 

abbastanza noiose alla fine 

s11a copertura non era 
buona quanto credeva. 
Poco più lontano, in un 
cassone dei rifiuti, tro· 
vate anche un ragazzi­
no di appena 7 anni , 

CRASH, che ha titrovato il corpo senza vita 
del vostro partner in una squallida via del 
quartiere sud. 

Il tempo di vestirvi e arrivate stù luogo. La 

scena che vi si presenta non è delle più belle. 
li corpo del vostro migliore amico giace per 
terra mutilato e pieno di lividi. Sul muro ac­
canto si può leggere chiaramente la firma del-

colpito con un arma da fuoco ben 17 volte. 
Decisamente questa settimana non sta ini­
ziando bene. Naturalmente il caso vi viene af­
fida to. li vostro compito è quindi quello di in­
dagare sul doppio omicidio e cercare di risol­
verlo, prima che l'assassino abbia il tempo di 
fare il bis! 

A grande linee, il gioco riprende lo stesso 

schema dei suoi predecessori. Arrivati nel vo­
stro ufficio vi verrà dato il completo controllo 
del vostro personaggio. Potrete così seguire le 
indagini a modo vostro. andando in giro per 
la città in cerca di indizi e testimonianze. A 
questo scopo è stata sostituita la parte di gui­
da presente nel primo e terzo episodio con 
una praticissima mappa, sulla quale cliccare 
per andare a visitare i vari quartieri della città 

o certi edifici. Naturalmente certi passi sono 
obbligatori per potere andare avanti , e la mag­
gior parte del tempo anche ovvi. Il gioco è or· 
ganizzato in varie giornate nelle quali dovrete 

Ecco l a famosa scuola di poli.zia dove troverete tra 
l'altro anche il poligono di tiro. 

Siete arrivati sulla scena del delitto. Il vostro amico Bob giace per terra, orren· Certo che l'obitorio non e' un posto molto allegro. Ancora meno quando stanno pra· 
demente mutilato. ticando l'autopsia del vostro migliore amico. 



Men·tre parlate con i vari NPC, avrete spesso la scelta 
dell'argomento. Questa è una innovazione di PQ4. 

compiere determinate azioni (andare dal co­
roner, visitare la moglie di Hickman, ecc .. . ) e 
incontrare determinate persone (come un 
informatore. ad esempio). Per il resto nessu­
no vi impedisce di andare in giro, mostrando 
il vostro distintivo, per fare domande e racco­
gliere informazioni. 

A questo proposito, la Sierra ha inserito un 
elemento interessante. Ora quando parlerete 
con la gente, vi verrà fornita la scelta (sotto 
forma di menu) delle varie domande che po­
trete porre. Alcune di esse danno poi accesso 
ad altre più precise. 
Un'ottima cosa da fare fin dall'inizio è andare 
ad allenarsi al poligono di tiro per migliorare 
la vostra Tn.ira (anche perché il vostro ultimo 
punteggio era piuttosto basso e se vi capita 
una sparatoria vi conviene non sbagliare) . 

Sono infatti presenti alcune scene di azione 
durante il gioco, in cui dovrete dar prova di 
destrezza e sangue freddo. Non mancano, co­
munque, durante l'avventura tipiche gag che 
trovate di solito nei film, come la reporter in­
vadente. la persona che vi sfotte, ecc ... Sebbe­
ne la realizzazione sia ottima, il gioco in sé 
soffre di alcuni problemi di giocabilità che 
avrebbero potuto essere eliminati abbastanza 
faàlmente, senza ridurre il grado di difficoltà 
del gioco (già abbastanza elevato!). 

Per prima cosa, la scelta dei colori non è 
delle migliori. In effetti, ce1·ti oggetti sono ve­
ramente difficili da scorgere, talmente sono 
piccoli e ben cammuffati con lo sfondo. Se­
condo: perché diavolo aver dislocato la centra­
le cli polizia su 6 piani, quando per andare da 
un piano a nn altro ci vogliono almeno 20 se­
condi di ascensore. Terzo: le procedure poli­
ziesche da ripetere macchinosamente posso­
no anche divertire all'in izio, ma diventano ab­
bastanza noiose alla fine. Anzi danno proprio 
sui nervi. Per non parlare poi di certi posti, 
dove avrete una "finestra" piccolissima all'in­
terno della quale cliccare, che potreste anche 
non vedere. Per fare un esempio, se andate 
dalla moglie di Hickman e vi fate indicare, 
dopo un lungo interrogatorio, l'armadio dove 
Bob teneva la sua roba e sbagliate a cliccare 
(molto facile, visto che tra l'armadio e la porta 
d'ingresso ci sono 2 o 3 pixel di distanza), vi 

PROVE 

Questo è il posto dove hanno ammazato il bambino di 
colore. Ci sono ben 17 fori di proiettile sul muro! 

L'assa ssino è stato ferito ... Ora sarà meglio a ndare ad 
acciuffarlo! 

ritroverete foori della casa. li problema è che, 
dopo z volte che ci sarete entrati, non ci po­
trete pit1 tornare fino al giorno dopo, bello 
no? Non vi parlo poi dei pulsanti dell'ascenso­
re larghi 2x2 pixel!'! Il vero problema del gio­
co sta , forse, nel fatto che cerca troppo di 
emulare la vera vita di un detective, e punta 
troppo al realismo. 
È noioso e poco divertente. 

Per il resto PQ4 riprende l'ormai collauda­
tissimo sistema della Siena, che pennette di 
cambiare il cursore del mouse usando un pul­
sante e di usare l'opzione sull'oggetto o la 
persona desiderata con l'alh·o. Tecnicamente 
il gioco è fatto molto bene. La grafica digita­
lizzata ha un impatto notevole, soprattutto 
per quanto riguarda le animazioni full-mo­
tion. e se la guardate da un po' lontano vi po­
trebbe sembrare anche un film (con un po' di 
immaginazione!). L'unico problema sta nella 
scarsità dei colori. tutti un po' troppo sul gri­
gio e marrone. La cosa si fa sentire quando 
dovete accorgervi di un oggetto da raccoglie­
re, grande 3 x 5 pixel, e lo confondete con il 
resto dello schenno (per esempio le 2 buste 
dal coroner con gli effetti personali dei mor­
ti). U commento sonoro non è malaccio, con 
ottime musiche Generai MIDI , forse un po' 
troppo simi li alla musica dei telefùm degli an­
ni '70, ma con scarsi effetti sonori. Un gioco 
piuttosto difficile, che consiglio solo ai fanati­
ci dei polizieschi e agli esperti. 

Alexandre Benjamin Pasetto 
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• Graf1ca e 
anlmu1onl 
veramente 
eccetlonall 
• Sparatorie 
molto efflcad 
e coinvolgenti 
•Nuovo 
sistema di 
d ralogo p1U 
effklé-nte 

•Troppi pochi 
colori 
• Ala.ini 
ogge-ttJ sono 
verament.e 
pkcoll e 
diffidli da 
lndJvlduare 
• Troppe 
proceduro 
noiose 

Versione PC 

Aprendo la sca· 
tola di PQ4 

scoprirete la 
bellezza di 

12 dischi, per 
un installazione 

totale di ben 21 mega, e 
Il manualone del perfetto 
poliziotto. Il gioco può gl· 
rare sia sotto Dos che 
sotto Windows anche se 
non slamo riusciti a veri· 
flcare il funzionamento 
della modalità Vesa 
640x480 In 256 colori. 
Supporta la maggior par­
te delle schede sonore, 
comprese quelle Generai 
MIDI e Roland che potete 
accoppiare con una 
SoundBlaster o compatl· 
bile. Necessario un 386. 

Se siete dei fanatici 

schi e non avete anco­

ra giocato a un qual­

siasi episodio di Po/ice 

Qpest vi consiglio di 

acchiappar­

vi i primi tre 

che riman­

gono secon­

do me i mi­

gliori, anche 

se grafica­

mente meno impressio-

nanti. Potete anche 

considerare l' acquisto 

di The Colone/ Bequest 

o di Laura Bow che so­

no due strepitosi 

gialli, sempre fir­

mati Sierra. 
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GAR 

GAM 

vete mai pensato di poter imparare a giocare a scacchi sotto 

·aa del Campione del Mondo? Oppure di veder commentate 

le Y stre;,pattite niente di meno che da Garry Kasparov in persona? 

, bene se questi sono i vostri sogni scacchistici nel cassetto è giunta l'ora 

di avverarli! 

principali. Lo schermo cli gioco può essere sele­
zionato in modalità 2d o 3d; nel primo caso ab­
biamo il classico "laboratorio" dove si possono 
vedere, fra le altre cose, le analisi del programma 

gratificante un giudizio positivo sul nostro ope· 
rato, magari per una manovra a lungo respiro 
che prevede un guadagno cli materiale dopo aJ. 
cune mosse, altre volte è ridicolo sentirsi lodare 
per aver fatto la cosa più owia e banale! 

Ho scritto prima del livello di gioco del com· 
puter: in effetti se ne può ·selezionare una serie 
numerosissima, definiti non con numeri ma 
con nomi cli personaggi piì:t o meno illustri: dal 
più forte cli tutti, Kasparov owiamente, al più de­
bole, Neanderthal, il cui nome ... già dice quel che 
vale. Tutti i livelli sono caratterizzati non solo da 

Con l'uscita cli "Garry Kasparov's Gambit'' vi tro· 
verete dinanzi aJ più forte giocatore di scacchi vi· 
vente, che vi guidçrà passo dopo passo nel vostro 
gioco Voi. La caratteristica più originale del pro­
gramma è infatti la presenza digitalizzata cli Ka­
sparov: presenza sia visiva che sonora, che vi ac­
compagnerà durante le partite che giocherete col 
computer. 

Questo programma è appena uscito sul merca­
to e si vede benissimo che i suoi creatori hanno 
tenuto conto delle esigenze dei giocatori "casa­
linghi", cioè di coloro che non possono frequen­
tare un vero circolo scacchistico e si devono ac­
contentare del fido PC. Principianti, giocatori di 
media forza ed esperti troveranno infatti quello 
di cui hanno bisogno; forza cli gioco adattabile 
alle esigenze di ciascuno, stile di gioco vario, la 
possibilità di un aiuto competente in ogni fase 
della partita. Vediamone ora le caratteristiche 

sulle principali linee di 
gioco, mostrate non con 
un' arida sequenza di 
mosse, ma su una picco­
la scacchiera laterale; 
inoltre è presente il viso 
di Garry, che si animerà 

È molto più facile e molto 
meno noioso studiare con 

l'ausilio del computer (specie 
con un programma ben 
fatto . .. ), che sui libri 

una forza intrinseca di 
gioco, ma anche da uno 
stile che cambia moltis-
simo, garantendo quindi 
una grande varietà nel 
gioco del Computer, a 
qualunque livello si pro· 

•""'] 

quando riterrà necessario commentare l'ultima 
mossa da Voi giocata o la situazione venutasi a 
creare: vi assicuro che il tutto risulta molto sim­
patico e abbastanza utile, perché il commento è 
fatto sempre al massimo grado, indipendente­
mente dal livello dell'awersario di turno che sta­
te affrontando. C'è solo un piccolo neo che vor­
rei segnalare su questi commenti: se è vero che è 

... in alabastro . . . 

vi. Per chiarire meglio questo discorso vi segnalo 
l'opzione del menu Game, che prevede la possi· 
bilità di creare un livello come lo preferiamo. Si 
possono settare: l'aggressività, cioè la capacità cli 
sacrificare del materiale pur cli ottenere un forte 
attacco, possibilmente sul Re awersario; la crea­
tività, cioè la fantasia nel condurre i pezzi; il li­
vello di attenzione, cioè la cura nell'evitare gli er­
rori più evidenti; l'ortodossia, cioè l'attenersi 
nella conduzione del gioco ai canoni classici o 
all'esecuzione di mosse estemporanee; la forza 
di gioco vera e propria. Fra le tante opzioni di­
sponibili segnalo inoltre anche la possibilità di 
offrire la patta, (chi l'ha detto che una partita 
debba finire solo con lo scacco matto o con lo 
stallo? eppure i programmi fino a poco tempo fa 
non prevedevano altro modo!) oppure l'abbando­
no da parte del nostro avversario informatico. 
Un altra opzione interessante è lo scambio di vi­
suale: se conduciamo i pezzi bianchi, potremo 
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L' opzione "'quiz'" con.sento d i tutare le nostre capacità di a nall.$1 Possiamo sempre Ingrandire o rlmplcdollre tutto le flnestro dello 
compatate con I Grandi Maestri. sch ermo ... 

In quHto modo p0sslamo Invertire I.a visuale. mantenendo i peni 
bianchi. 

comunque osservare la scacchiera anche dalla 
parte del nero! 

la forza cli gioco del programma è sicuramen­
te elevata a partire dai livelli oltre i 2200 punti 
ELO, cioè dai livelli definiti "master" dal pro­
gramma stesso; prima gli errori sia materiali che 
di posizione sono abbastanza comuni: maldestri 
ai livelli più bassi, sempre meno evidenti con 
l'aumentare del punteggio ELO. 

A livello "Gambit" e "Kasparov" è veramente 
un avversario tremendo, sia in partite "lampo", 
cioè veloci, sia in partite più impegnative su tem­
pi lunghi: batterli significa essere dei veri mae­
stri, di nome e di fatto! 

Per quanto riguarda i manuali, tutti in inglese, 
debbo ammettere che non li ho trovati esaurien­
ti: infatti, a parte il discorso dell'installazione, 
spiegato in modo talmente completo che anche 

chi ha pochissima dimestichezza con il DOS è in 
grado di installare perfettamente il programma, 
la guida di riferimento è più che altro una esalta­
zione della carriera del Campione del Mondo, e 
la "Reference Card" è lacunosa; tutto è lasciato 
all'help in linea, che comunque non mi è parso 
fra i migliori. Analizziamo ora la capacità di Ka­
sparov' s Gambit di essere un buon insegnante di 
scacchi: dal menu "Coach" selezionando l'opzio­
ne "Tutorial" accediamo a una serie di posizioni 
che spiegano in modo completo le regole base 
del gioco; vi sono inoltre tantissimi esempi che 
illus trano chiaramente come certi tipi di finali di 
partita, s iano patti o vincenti per una delle due 
parti. Questo è un utile esercizio sia per il princi­
piante che per il giocatore più esperto, che spes­
so sa che un certo finale è vinto in teoria, ma che 
non sa come fare per vincerlo poi in praticai Pos­
so garantire che è molto più facile e molto meno 
noioso studiare con l'ausilio del computer (spe­
cie con un programma ben fatto ... ) , che sui libri, 
dove si perde molto tempo nella sola ricerca del­
la posizione che à interessa analizzare. 
Per concludere posso quindi affermare che sia­
mo al cospetto di un software ben fatto: accatti­
vante dal punto di vista grafico e sonoro, buono 
dal punto di vista insegnamento del gioco, otti­
mo dal punto di vis ta varietà e forza di gioco. 

Stefano Ceruti 

L'uscita contemporanea di The Chéssmaster 

4000 Turbo offre all'acquirente una scelta fra 

due programmi validi e affidabili. Per qualco­

sa di diverso si può pensare a Battle Chess 

4000, spettacolare ma meno adattabile alle 

esigenze di tutti. Una chicca però 

voglio offrirvela: tutti questi bellis­

simi programmi non hanno l 'opzio­

ne della scoperta degli Automatti 

(che sono una particolare forma di 

problemi per patiti del genere, fra i 

quali chi scrive •. . ) Ebbene sapete 

sus 2.0 che era il primo programma serio di 

scacchi creato almeno 10 anni fa, per il miti­

co Commodore 64! 
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Genere Scacchi 
Casa Electronic Art 

SviL Heuristic Software 

•Simpatia 
l'ldèa del COM· 

ment.1 d i Ka-. 
sparov. 
• Buona fon::a 
e varietà di 
gioco. 

Versione PC 

~~ Garry Kas,,. 
C\'.:%3;~ rov' s Gambit 

4(1,~~a..~ ~> rli:hiede, al 
~ f.:/' minimo, un 

:I;-~ 386/16SX 
con 580 Kbdl 

RAM base disponibile e 2 
Mb di memoria espansa, 
facilmente ottenibile con 
un gestore di memoria ti­
po EMM386. Oltre 10 Mb 
del disco fisso saranno 
Impegnati dal program­
ma, una volta Installato. 
Sono supportate l e prlnci· 
pali schede sonore ma vi· 
vamente raccomandata è 
la Sound Blaster. 
Ovvio comunque che tan­
to più l 'hardware è poten­
te tanto migliori saranno 
I risultati. 

Sopra, . .• in onice. Belli i pezzi vero? Sono sempre rlconosclbllisslmll In alto. il menu dl quest·o t ipo 
possono M SCH'e S<:ette- decine di partite. 



su SCHERMO 

care a scacchi in casa, contro un computer, può essere 

o, vuoi p rché il programma non sbaglia mai, vuoi perché gioca 

o modo. Inoltre la mancanza di un "dialogo" fra le due 

orta spesso lo scacchista a giocare solo partite "lampo" o a 

·camente per trovare la soluzione a problemi o studi. 

L'uscita di TI1e Ch1mmaster 4000 Ti.rbo cambia 
la situazione. poiché il prodotto si propone co­
me avversario - e maestro · divertente e stimo­
lante anche nel medio o lungo periodo. 

Infatti, il programma non è stato pensato per 
essere solo un infallibile macchina da scacchi. 

un impianto aperto o chiuso. classico o moder­
no e altri ancora; è anche possibile imporgli lo 
stile di grandi scacchisti dcl passato e del pre· 
sente. come quello di tutti i campioni del mon­
do. Questa personalizzazione può legarsi. inol­
tre, alla vasta scelta di aperture prevista dal pro-

ma anche per fornire un 
insieme di avversari con 
cui misurarsi; avversari 
sempre diversi per 
profondità di pensiero, 
per sti le di gioco e per 
preparazione teorica. 

Il programma commenta, 
inoltre, se lo si desidera, le 

mosse o le aperture giocate, 
indicando gli errori e gli 
eventuali miglioramenti 

gramma e aiutare prin­
cipianti o esperti a pre­
pararsi contro ogni tipo 
di \'ariante o sottova· 
rìante. Si possono anche 
importare linee di aper· 
tura particolari da da ta­

Si può perciò confìguraxc. oltre a tutti i para­
metri classici (come tempo a disposizione e nu­
mero di mosse. posizioni particolari, problemi 
di matto e studi di finali), anche la qual ità di 
gioco del programma: è possibile fargli adottare 

base scacchistici, dove l'opzione di ;,export file" 

sia prevista (cioè da tutti quelli più diffusi). Que­
sta possibilità permette quindi di far giocare il 
computer con le varianti da noi preferite e di te­
s tare le nostre "novità teor iche" contro un awcr· 

sario formidabile qual è Tlie Cliessrnaster 4000 
Turbo. Il programma commenta, inoltre, se lo si 

desidera. le mosse o le aperture giocate. indi­
cando gli errori e gli e\entuali miglioramenti. 
La manualistica è ricca e completa anche se 
quasi tutta in inglese (con I' eccezione della 
"Scheda di avvio rapido" che fornisce le princi­
pali istruzioni di caricamento e la traduzione 
dei comandi dei menu); ma ciò non deve spa­
ventare coloro per i quali l"inglese è un ostico 
avversario. poiché l'uso delle varie opzioni di 
gioco è mollo intuitivo. tant'è cbe si può tran­
quillamente usare il programma senza aver 
aperto i manuali, salvo cercare in seguito parti­
colari opzioni avanzate; è inoltre previsto un 
help in linea, sempre in inglese, che risolve pra­
ticamente tutti i problemi più comuni. 

Per quanto riguarda lo schermo di gioco, è 
possibile selezionare diverse "postazioni di lavo­
ro" che ~oddisfano qualunque nostra esigenza; 
dalla "War Room" , la più completa di finestre, 
tutte ovviamente dimensionabili e opzionali, al­
la "New Perspective": non è certo la pit1 comoda 
per giocare. ma è di gran lunga la più originale 
che abbia mai visto! Bello, inoltre, l'orologio 
analogico, proprio come al circolo scacchistico; 
pratica la finestra per le nostre eventuali annota-

, . ,, ••••• , .... ..... iililiQOl&lh 

"New Porapoctive", ovvero come diventare strabici giocando a scacchi! Perfet · 
to ancho por chi soffre di vortlgini! 

Questa è Invoco la scacchiera con I pouf "fantasyn; bolli, ma come si può giocare 
so s i fa fatica a riconoscerli? 



Aie.uni dei set proposti sono davvero strambi, ma cart'\l­
biare di tanto in tanto non guasto mai. 

zioni a commento delle mosse più interessanti; 
per il resto non manca nulla: dalla finestra delle 
linee di gioco. che il programma sta analizzan­
do, alla lista delle mosse eseguite dai giocatori, 
da cui molto semplicemente si può risalire pas­
so dopo passo a qualunque posizione occorsa in 
partita e da cui s i può ripartire per provare una 
nuova variante. 

Qui posso segnalare un piccolo neo: perché 
mai fra tutti i tipi di annotazione previste, non è 
contemplata quella internazionale che prevede 
la figura del pezzo mosso con la casa d'arrivo ? 
E ormai norma comune in tutti i libri di scacchi 
di tutti i paesi cd evita le perplessità legate a ve­
dere, per esempio, un Alfiere indicato dalla let­
tera B (Bishop, in inglese!) 

Per quanto riguarda i pezzi veri e propri esiste 
la possibilità di usare i più svariati come forma e 
colori, anche se si tratta di coreografia, bella ma 
inutile, in quanto allontana rsi dal modello 
Staunton rende arduo giocare per la difficoltà di 
riconoscere i pezzi stessi! 

Parliamo ora della forza di gioco: ho speri­
mentato Tlie Cliessmaster 4000 Turbo con una 
serie di 12 posizioni fisse che compongono un 
test con cui sono stati provati 40 fra i principali 
software e hardware scacchistici in commercio; 
ebbene, a livello "Expert''. su un 486/33 DX con 
8 Mb di RAM, il risultato è stato ottimo visto 
che il nostro programma è salito sul podio al 
terzo posto, a pari merito con prodotti ben più 
costosi. Posso inoltre dire cbe giocare ai livelli 
più bassi puo divertire i giocatori meno smali-

PROVE 

La "War Room", un vero laboratorio d' analisi per aper· 
ture, varianti e sotto--varianti! 

ziati perché anche il computer commette errori 
catastrofici, come lasciare pezzi in presa. o effet­
tuare mosse perlomeno strane, se non assurde, 
tipiche di giocatori principianti; tuttavia, aumen­
tando il livello cli gioco diventa sempre più ar­
duo battere The Chessmaster, soprattutto in par­
tite veloci, tanto che a livello "Expert" diventa 
praticamente impossibile per giocatori di livello 
non magistrale. e molto difficile anche per i 
maestri stessi! Tuttavia la vera sfìda è a livello 
"Championship". dove il programma dà il me­
glio di sé anche a livello teorico; qui lo scontro è 
particolarmente impegnativo e per ottenere al­
meno una patta occorre sudare le proverbiali 
sette camicie ! 

Stefano Ceruti 

Il programma più simile 

è sicuramente Kaspa­

rov' Gamblt: stessa cura 
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Cenere Scacchi 
Casa 111e Software Toolworks 

Svilupp;1torc Interno 

• lntulUvo 
l*uso del nMnU 
e del coma.ndl 
• Ottima foru 
• grande v•· 
rJtU1 di gioco 

• Up.tru au-­
dJo non preve-­
de suoni dlg1· 
t~liru·u 
• Oc.con-. un 
supel" compu· 
tor per avere 
un risultato 
completo 

Versione PC 

Tlle Chessma­
ste' 4000 Tur­
bo gira In 
ambiente 

Windows, ver­
sione 3.1 o mag· 

glore, e richiede 
una conflgurazJone mini­
ma di hardware composta 
da un 386/ 16 Sx, 4 Mb di 
RAM, VGA con 256 Kb; 
ma la mia raccomandaxlo­
ne è quella dl ... esagera­
rel Infatti le prestazioni 
del programma sono de· 
stlnote a migliorare sen­
slbllmente sia dal punto 
di vista grafico, sia dal 
punto di vista forza di 
gioco, con Il potenzia­
mento dell'hardware; oo­
corre Inoltre tener pre­
sente che al termine 
dell'Installazione oltre 11 
Mb del nostro hard disk 
saranno occupati (più 4 
Mb di swap file se la RAM 
del sistema è Inferiore a 
8 Mb). Caldamente consl· 
gtlato è l 'uso di un acce­
leratore video Windows. 

nella varietà e nella forza di gioco, st esso interesse al confronto 

con lo stile dei grandi campioni del passato e del presente. The 

Chessmaster 4000 Turbo sfrutta l 'ambiente Windows, ma Kaspa­

rov' Gambit usa addirittura il Campione del Mondo come 

maestro! Qualcosa di completamente diverso è invece 

Battle Chess 4000: se anziché programmi "seriosi" vole­

te invece divertirvi con i cartoni animati, questo è il vo­

stro gioco! Tuttavia mentre per primi due posso garantir­

vi un interesse immutato nel tempo, per quest'ultimo 

ho seri dubbi che possa accadere altrettanto. 





SENSIBLE SOCCER 
Renegade, Amiga COP. 
Modestamente riesco a dribblare tutta la difesa in 
Scnsiblr Soccer senza lasciare la palla per un attimo ... 
Sì. però Goal è molto più realistico e completo, inoltre 
la coppa ... No, però vuoi mettere l'immediatezza di 
Seniiblt con Goal? Ma dai, ma dove, ma su, ma giù. .. 
Già, a quanto pare il confronto tra le due simulazioni 
calòstiche interessano più della \Ìla sessuale di Michael 
Jackson e dei miliardi di Craxi. Lasciamo stare il solito 
confronto con Goal d1e ha recentemente trovato posto 
nell'angolo della posta di K e concentriamoci su questa 
l"mÌone per Amiga CD32 del capolavoro della Sensible 
Software. Beh, per un gioco come questo che è basato 
sull'immediatezza e sulla giocabihà pura. è un vero 
peccato che il controllo via joypad non sia tanto preciso 

CASTLES 2 
lnterplay, Arniga c032 

fmalmente anche i possessori di Anùga CDJ2 potranno 
cimentarsi nella costruzione di un'irnpero partendo 
dalle fondamenta. In Castlt:s 2 dovrete curare gli aspetti 
amministrativi. militari e politici di un regno che si 
svilupperà sotto i vostri occhi. Lo stile di gioco ricorda 
molto Defender of the Crown (anche l'ambientazione 
storica è la stessa): nel 1)11 morì Re c.arlo. lasciando 
l'intera Inghilterra in balia dei regnanti europei 
desiderosi di prendere il comando del territorio. Voi 
impersonerete uno di quei vili decisi a tutto pur di 
prendere il controllo del regno. All'inizio del gioco la 
maggior parte dei territori non apparterrà a nessun 
contendente, ma ben presto dovrete fare i conti con i 
~avversari: vi aspettano feroci battaglie e inevitabili 

e immediato come quello della versione originale per 
Amiga 500. li problema è il jo)'J>3d della Conunodore, 
visto che risulta giocabile con un joystick o con il pad 
della Sega; una cosa è certa: vi servirà un sacco di 
pratica. ma non credo che vi basterà ugualmente per 
acquisire padronanza dei movimenti e dei tiri 
(specialmente quelli ad effetto). 
La 11!1Sione è praticamente identica a quella per Amiga 
500, a parte la musica introduttiva veramente carina 
e beo fatta (non che l'originale sia brutta). Se siete 
desiderosi di poter simulare lo sport più amato d'Italia 
potete senza dubbio acquistare Sensible Soccer, ma 
procuratevi un joystick. 

perdite. Per riparare a tali perdite, dovrete disporre di 
lll1 buon numero di risooe (sia economiche che natutali) 
e di un esercito ben fornito di vite umane da macello. 
La soluzione più ovvia per rifornirsi di materie prime 
è conquistare più territori possibili, in modo da poter 
attingere a più fonti in caso di perdita di una regione. 
ma per possedere più territori bisogna a1'el'e lll1 esercito 
imbattibile. La costruzione del castello rappresenta 
una fase abbastanza importante del gioco, ma non vi 
aspettate un simulatore di attività manovalil La versione 
è praticamente identica a quella originale per PC, con 
l'unica differenza che questa è dannatamente lenta 
(soprattutto nello scrolling della mappa), inoltre le 
musiche sono sicuramente molto carine, ma altre!tanto 
monotone: un vero peccato. 

N GHTS 
Krisalis, Arniga C032 

Siamo alle solite: le software house continuano a 
propinarci giochi usciti per Arniga 500. Questo Arabian 
Nig/lts è un platform game come tanti altri che non 
può contare su particolari innovazioni tecniche. e che 
può •vantare" una trama scandalosamente banale: 
dovrete impersonare Simbad Jr., il giardiniere del 
pabzzo del califfo. nel tentativo di liberare la bella 
prinòpessa Leila, rapita dal perfido Vizir. li problema 
è che il nostro povero giardiniere è stato incolpato del 
rapìmento, ed è stato imprigionato nelle segrete. li 
gioco tnizia proprio dalla cella in cui è stato rinchiuso 
Simbad Jr. ma la rosa stnna è che la pom della prigione 
è stata lasciata aperta, così 11 protagonista si potrà 
lanciare alla ricerca della povera principessa. Sim bad 

ALFRED CHICKEN 
Mindscape. Amiga CDJ2 
I.andare la neonata Amiga CD32 con un pollo? La 
Mindscape crede proprio di sì, ma sinceramente non 
pemo che si tratti di una scelta molto astuta! Mi spiego: 
Alfrtd Chicken fu recensito per Amiga su K55· e 
nonostante non fosse propriamente un capolavoro 
!«nico. si guadagnò un voto accettabile (705) in nome 
dd coin1·olgimento e della giocabilità discreta. Ora ci 
troviamo di fronte alla sua versione per il nuovo 
"gioiellino" di casa Comodore. La qualità globale di 
Alfred Chicken era accettabile su un modesto Amiga 
500, ma sinceramente la versione per questa nuova 
piattaforma poteva, e dove1'3, essere più curata. Forse 
l'Amiga CDP non può fare di meglio? Non credo 
proprio. Certo, questa edizione su compact disc può 
contare su una velocità leggermente maggiore e sullo 

incapperà spesso in enigmi più o meno logici , 
comunque abbastanza fucili da risolvere, visto che il 
computer ci dà spesso degli aiuti che vengono 
rappresentati da una lampadina. che si accende sul 
capo del protagonista quando passa vicino a un 
determinato oggetto che reputa utile per la soluzione 
di un problema. Il gioco prevede anche alarne sezioni 
bonus che spezzano la monotonia delle piattaforme: 
uno shoot'em up piuttosto scarsino, una sezione 
sottomarina. e un divertente percorso sotterraneo a 
bordo di un carrello alla 'Indiana )ones'. Va notato 
che il gioco è totalmente in italiano, dal manuale ai 
messaggi su video. la grafica e la veloci1à sono rimaste 
identiche alla versione originale. mentre le musiche 
sono molto più carine e accattivanti. 

sfondo parallattico totalmente assente nella versione 
originale (nel senso che praticamente non c'era un 
background degno di tale nome). la sequenza bonus 
non entusiasmante al termine di ogni livello è rimasta 
tale e quale all'originale, inoltre è molto più difficile 
comandare il pollo con il joypad. Le musiche sono 
tecnicamente più curate. ma risultano sempre piatte 
e monotone. I colori su schermo sono stati utilizzati 
malissimo, alcuni accostamenti cromatici fanno venire 
la pelle d'oca, e non c'è neanche l'ombra di una 
sfumatura. Inoltre la giocabilità non è sempre ottimale, 
nonostante la difficoltà sia stata ben calibrata: i livelli 
iniziali sono sufficientemente facili e riescono a 
coinvolgere il giocatore alle prime armi. Certo che se 
la Commodore conta su certi prodotti per lanciare la 
sua neonata console ... 
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ALTRI TITOLI 

I segreu del Kremlino 
Sulle orme di Tsathogghua 
Frammenu d1 paura 
I mille volti di Nyarlatholhep 
Sei m1nut1 a mezzanotte 
Cinque minuti a mezzanone 
Quattro minuti a meuanone 

16.000 
24.500 
17.500 
48.000 
17.500 
17.500 
17.500 

15.500 IL G. DI AW QEL SIGNORE D. ANELLI 

Lonen 
Brea 
Gran Burrone 
Moria 
I Cancelli d1 Mordor 
Assass1n1 a Dol Am1olh 
Wose della loresta oscura 
Avventure a bosco auo 
I guenieri fantasma 
I denti di Mordor 
li libro della Magia - Spell Law 
Gran Burrone 

25.000 
20.000 
17.500 
37.000 
15.500 
15.500 
15.500 
15.500 
20.000 
11000 
37.000 
18.000 

Gli elementi narrativi 
L alba arnva presto 

14.500 B.OLE·AIQS MONO! E AW, FANTASY UNIV 
IL RICHIAMO QI CTHULHU 18.500 Dragonlands I 18.500 
Il R1ch1amo dì Cthulhu (nstampa) 33.000 Dragonlands 2 22.000 
Lo schermo del custode 10.500 IL GQR QEl SIGNORE DEGLI ANELLI Non morti 29.000 
Cthulhu Companion 17.500 Il S1g degli Anelli - 2a ed GiRSA JS 000 
Manuale dell lnvestJgatore 9.500 Lo schermo del Gamemaster 12.500 GUERRE STELLARI 
le ombre di Yog-Solhoth 22.000 Mappa Terra dt Mezzo (poster) 10.500 Schenno del Gamemaster 
Terrore daffe stelle 15 500 Gobhn Gate e 11 nido dell aquila 20.000 Il c1m1tero dr Alderaan 

IN NERITTO SONO INOICATE LE ULTIMISSIME NOVITA • IN NERITTO SONO INDICATE lE ULTIMISSIME NOVITÀ 

22.000 
18.000 

/~ 
O.f-

IL G. DI AVV. DEL SIGNORE D. Ai] 
LJ4&l(J Ol+tll I Al l..J:W.lll 
elem. narrat , alba amv ptesto • m1ppa 

l t:L. Ol/204//10 ~4'.i:t' 1"g':j;11 

FAX 02/2041106 (24 ore) 

Viél Ciro Meuom 29 20129 Milano 

Gli OHOINI Vl:NGONO EVASI IN 24 ORE 
Spc:Ml d1 :.µod1Z1011e a cttr1co d11I du:.lllldlUlhJ , 

• hru bUllO p.:t lo :.j;t:ll1t10111: ordhldlld 

•fu .. LUOUO Lu11 co1111iru t::.1'111:.:.0 

i un marchio di proprietà della DKB media&comunication Sri 
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PROVE 

cc l'ultima fatica della Mindscape in fatto di giochj di 

. Il vostro Amiga sarà pullulato da strane, pelose ma 

creature. Siete pronti per entrare nel mondo di Fury ofthe 

ciate le cinture e tenetevi pronti per uno sfrenato 

divertimento! 

In una lontana galassia situata al limite più estre· 
mo di un'insignificante nebulosa. si trova un pia­
neta di nome di "Sklumf". Questo piccolo pianetoi­
de è abitato da "tinie", piccole palle di pelo da ttllti 
considerate inutili e. una in particolare sarà la pro· 
tagonista di questo gioco. 

Durante una missione su una lontana base spa· 
ziale alla quale hanno partecipato alcune tinie, il Re 
di "Sklumf' 3\'eva convocato tutti i suoi consiglieri 
(le uniche tinie in grado di rimanere serie per p1u 
di un'ora) per trovare w1a soluzione alla mancaza 
di serietà dei suoi sudditi e trasformare le creature 
villose in esseri piu socievoli. li tutto fu reso possi· 
bile da una macchina in grado di modificarne il ca· 
ratiere. Alcune tinie, a cui non piacque l'iniziativa. 
presero il possesso della macchina e la più malva­
gia di esse decise di usarla per imporre il proprio 
dominio. Catturò il re e si autoproclamò nuovo so· 
vrano. trasformando tutte le tinie in esseri privi d1 
volontà o in animali aggressh;. 

Non appena tornata dalla base spaziale, e accorta· 
si dei cambiamenti. la tinia da voi interpretata deci· 
de di affrontare i cattivi munendosi di tre anelli in 
grado di fornirle poteri magici; inizia così la sua lot· 
ta per aiutare il popolo e per la liberazione del suo 
Re. La struttura del gioco è in realtà molto sempli· 
ce: dovrete affrontare, prima di arrivare al castello 
(vostra meta {ìnale). le 8 regioni di "SklumP' pas­
sando per i 100 livelli che le compongono. I livelli 
sono strutturati in stile rompicapo (tipo Lemmings 
per intenderci!) e vanno risolti utilizzando i poteri a 
vostra disposizione a seconda della situazione che 
si presenterà. Il potere Giallo vi permetterà di lan· 
dare palle di fooco, più a lungo terrete premuto il 
pulsante del fuoco, più potente sarà il colpo rilan· 
dato. li potere Blu permette di nuotare sott'acqua, 
di emettere delle bolle d'aria per attaccare i nemici 
o far variare i livelli dei liquidi negli spazi più stret· 
ti. Il potere Verde permette di lanciare una corda e 
aggrapparsi a tutti gli oggetti o elementi del paesag· 
gio (nemici volanti compresi), oppure per prendere 

Attraverso le varie trasfonnazlonf potrete scoprire i 
poteri e le proprietà della tinta. 

oggetti. lnfi.ne, il potere Rosso consente di man­
giare alami elementi del paesaggio. I livelli sono 
pieni di insidie e trabocchetti, ma fortunatamente 
anche di monete da raccogliere e. dopo averne col­
lezionate roo. si otterrà una vita extra che potrà es­
sere ottenuta anche con la raccolta di un solo uovo. 
Inoltre. potrete trovare teletrasportatori. rappresen· 
Lati da piccole stelle scintillanti, che trasferiranno 
tutto ciò che le attraversa in un altro luogo e po· 
tranno essere sfmttali per liberarsi di nemici e og· 
gelli indesiderati. Il gioco viene automaticamente 

La tlnla si sta aggrappando, al soffitto in modo da poter 
procedere senza incappare in nemici e ostacoli vari. 

5 u SCHERMO 

Cenere P1anafonne 
Ca~a Mindscapc 

Svituppalore Ratc1da 

ottimi sprtt• Nessun p.M't:i4 

buon• long• col•:re dt rilie-
vit• vo 
f .cilìtidlcon· 
trollo delle U· 
nle 

Fury of the 
Furriea rlale­
de su 5 di· 

schettl e 
gira sen­
za pro­
blemi S<J 

tutte le versioni Amiga 
con almeno un Megabyte 
di memoria, la grafica e 
gli aprite sono ottlma­
mentl curati; Il buon equi­
librio tra azione e pensie­
ro lo rende un titolo dalla 
longevità assicurata. An­
che se avete giocato già 
a motti platfonn-game, 
non potrete astenervi dal 
lasciarvi coinvolgere da 
Fury Of The Furrlea fino In 
fondo. 

salvato ogni 5 livelli e nel corso di esso si incontra· 
no numerosi schermi bonus, inoltre ogni 20 livelli 
vi aspetterà una sorpresa (della quale non vi anlici· 
po nulla). li movimento degli sprite delle piccole 
tinie è qualcosa di eccezionale. soprattutto durante 
il nuoto. I fondali sono ottimi e pieni di colori ed è 
ottima l'mterazione tra tinie e oggetti presenti. 
Fury of the forries è un ottimo gioco che vi garan· 
tirà ore di assoluto divertimento! 

Mario Maron 

Attenzione a quelli s puntoni oltre la d isceu: sono 
mortali. Vi conviene, saltare in alto e trasformarvi. 
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JEPSSEN CONCESSIONARIO JEPSSEN ITALIA 

Via Vitruvio, 37 - 20124 Milano - Tel. (02) 29520180 - Tel/Fax (02) 29520184 

ORARIO di APERTURA: lune d ì 15.00-19.30 - d a m art e d ì a sab a t o 9 .00-12.30 I 15.00-19.30 

COME TROVARCI: siamo a 250 m dalla Stazione Centrale FS (MM2) e a 400 m da P.zza Lima (MMI ) 

Disposìtivo in grado di pilotare 
oltre 4000 dispositivi elettrici 

ed elettronici. 
Basta inserire la scheda nel tuo 
computer ed attivare le oppor­
tune funzioni tramite muose, 

tastiera o telecomando 

f. . 465.000 

MPC-INFRA COMMANDER 
f.. 210.000 

NOTEBOOK AST 
f. . 2.059.000 

386SX - 4 Mb RAM 
NOTEBOOK TOSHIBA 
T1850 f. . 2.099.000 

386SX - 4 Mb RAM 
85 Mb HDD 

VASTO ASSORTIMENTO 
DI PROGRAMMI SU CD-ROM CON 
OLTRE 200 TITOLI DA L. 39 000 

SCHEDE AUDIO 
f.'&l.lcard~le SwldBlasterl«R 168.000 
~,AOO"Jo Sl!rlo 16 + microlooo 4 79.000 
SOO..'D SlASTER16 Hdb CD 453.000 
SlroRU\\ 16+2 CD 369.000 

SCANNER A COLORI 
EPSONGT~~~ 

256 K cache - 3 slot Vesa Locai 
Bus - chip oscillatore multifre­

quenza - smt - 4Mb ram espan­
dibile 32 Mb - 2 porte seriali 

RS232 - 1 parallela - Controller 
Vesa LB 2FDD/2 HDD IDE - SVGA 

1MB espandibile 2MB Vesa LB 
1280x1024 16.8M colori 

Windows accelerator - 1 FDD 
1.44mb Sony- alimentatore 250 
Watt - software in dotazione MS­
DOS 6.0, Windows 3.1 e Utility 

di sistema a: 

PC VES/\ ljocal Bus - Serie 500 

PC VESA L.B. I computer Jepssen 
500 Desk 1.300.000 Vesa locai Bus serie 500 

500 Mlni-Tower 1.350.000 sono configurabili con 

500 Big-Tower 1.410.000 qualsiasl CPU 3860)(, 
-4860LC, 486SX, 486DX, 

PROCESSORI X2, UP GradePentium. 

lntel 486DX/33 MHz 555.000 

lntel 486DX/50 MHz 832.000 

lntel 486DX2/50 MHz 689.000 
lntel 486DX2/66 MHz 967.000 

HARD DISK 
120 MB AT-BUS 350.000 
250 MB AT-BUS CONNER 450.000 
350 MB AT-BUS (ONNER 549.000 
545 MB AT-BUS (ONNER 995.000 
545 MB SCSI E 1.3GB Telefonare 

P e :i~ G-LOCK VGA + by GVP 
PC 486DX/33MHZ • 4MB RAM · DATA POOL 
• HDD 250MB • MONITOR COLORI 14" 
MOUSE • DOS 6.0 • WINDOWS 3.1 

L '4.689 .000 (2 anni di garanzia) 

PC 486DX/66MHZ • 4MB RAM • HDD 250 MB 
CONNER • MONITOR A COLORI 14" 
MOUSE • DOS 6.0 • WINDOWS 3.1 

.L 2. 931.J>QQ, 

FAX-MODEM 
f,, 379.000 
Fax/modem 14400 bps 
esterno con software di 
gestione dati. 
Software fax per 
Windows t . 45.000 

Il nuovo strumento che ti pennette di creare fantastici filmati (presentazio­
ni o videoclips). Possibilità di mix tra varie fonti video con vari effetti incro­
ciati e dissolvenze. Vari software a corredo per soddisfare le esigenze dei 
videoamatori più creativi. TELEFONAREll ll 

IL SUPER PERSONALE 486DX2/66MHz Vesa Locai Bus. 8MB Ram . Hard 
Disk 250MB CONNER • 64K caches • SVGA 32bit 16.BM colori • 
Controller 32 bit · Monitor colori SVGA 0.28dp • OS/2 L. 3.355.000 

MONITOR 
• 14" Jepssen 1024x768 0.28dp 

14" Jepssen 0.28dp 1024x768 
• 14" VC-14s Jepssen 0.28dp 1024x768 con audio stereo 
• 15" VC-15 Jepssen 0.28dp 
- 17" SAMPO 1024x768 0.28dp 
- SONY 1420s 14" 
• SONY 1430 14" multiscan 
- SONY 1730 17" multiscan 

463.000 
520.000 
599.000 
890.000 

1.260.000 
830.000 

1.099.000 
2.149.000 

POSSIBILITÀ DI VARIE DIMOSTRAZIONI DEI PRODOTTI PRESSO LA NOSTRA SEDE 
I PREZZI SONO SOGGETTI A VARIAZIONI A SECONDA DELLE QUOTAZIONI MONETARIE . 

TUTTI I PREZZI SOPRA RIPORTATI SONO Al NETTO DI IVA Al 193 . SI EFFETTUANO PAGAMENTI RATEALI SENZA ANTICIPO E SENZA CAMBIALI. 
GARANZIA 12 MESI SU TUTTI I PRODOTTI CON ASSISTENZA IN SEDE . VENDITA PER CORRISPONDENZA . SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA ENTRO 48 ORE . 



Le squallide mura delle città devastate fungono da rl· 
paro per I nostr i alleatl. Attenzione a non colpirli! 

PROVE 

Per abbattere ì velivoli più Imponenti conviene optare 
p er qualcosa di più con sistente. 

opo la delusione che aveva provocato il tie-in relativo a 

"Terminator 2 - The Judgement Day" nel mondo dei videogiochi, 

Schwarzy e compagnia ci riprovano, confortati dal successo riscontrato 

dal coin-op padre di questa versione. 

Sono certo che tutti i frequentatori, più o meno assi· 
dui, delle sale giochi italiane e non, avranno già vi· 
sto il gioco di cui mi accingo a parlare nella sua più 
riuscita realizzazione. Sparare all'impazzata a cy· 
borg nemici incattiviti contro il genere umano era 
un vero spasso, grazie anche al potente mitragliato· 
re che si poteva personalmente imbracciare davanti 
allo schermo. La versione casalinga di T2 - TI1e Arca· 
de Game è però orfana - com'era facilmente intuibi· 
le, d'altronde · di quest'ultimo punto di forza del 
coin-op, di cui, in compenso, mantiene inalterata la 
struttura di gioco. 

Il gioco, in perfetto stile Operation Wolf. tanto per 
àtare il celebre capostipite di questo filone di video· 
giochi. ci mette nei panni di Amold Schwarzeneg· 
ger in carne e ossa o quasi. dato che egli impersona 
un cyborg in possesso della resistenza umana, asse· 
diata dalle macchine, guidate dal perfido computer 
Skynet, che in un futuro neanche poi così lontano 
ha deciso di prendere il comando della Terra. Confi· 
dando nel fatto che siate a conoscenza della trama 
del film, spero che abbiate capito la complessa tra­
ma di fondo del gioco. In ogni caso, come forse 
avrete intuito, in T2 - The Arcade Game la cosa più 
importante, al di là della storia, è avere riflessi pron· 
ti e grande facilità nel premere il grilletto, facendo 
fuori la moltitudine di nemici che affollano costan· 

temente lo schermo senza troppe remore di carat­
tere morale o filosofico. Dopotutto sono robot. no) 
Inoltre nella frenesia dell'azione bisogna ricordare 
di preservare dalla conoscenza delle nostre muni­
zioni ogni civile, la cui possibile morte per mano 
nostra comporterà un bonus negati\'O alla fine della 
missione. a patto che ci si arrivi! Le armi a nostra 
disposizioni non sono moltissime, ma in compen­
so sono abbastanza devastanti: si passa dalla mitra­
gliatrice in dotazione standard, alla distruttiva mi­
ni-pistola, dai missil i a ricerca automatica ai lancia· 
fiamme. Gli armamenti "convenzionali" vanno 
però gestiti con un certo riguardo, poiché un loro 
uso indiscriminato e continuato comporta il surri­
scaldamento degli stessi, con conseguente diminu­
zione della potenza di fuoco. Nel corso delle mis­
sioni, comunque, è possibile trovare utili gadget co­
me scudi a tempo, armi potenziate, granate e up­
grade vari per il nostro equipaggiamento. Anche 
con un arsenale di tutto rispetto, in ogni caso, i 
punti di grande difficoltà sono numerosi, grazie al­
la presenza di robot particolarmente coriacei. Né, 
del resto, mancano gli attacchi di massa, che met­
tono in difficoltà il giocatore, sottraendogli in ogni 
caso preziosa energia, esaurita la quale si dovrà ri­
correre ai crediti aggiuntivi per proseguire l'avven· 
tura in T2 - The Arcade Game. 

5 u SCHERMO 

Genere Arcade· 
C;1s.i Vlrg111 

Svìluppillòrc Probe 

• DlscreU~ glo­
c:abltlta 
• Un g loehlno 
eh• per un po' 
può •n<h<I di­
vertite 
• Il tltolo rn s• 
ha un ceno f•· 
«.lno .•. 

• •. . che è stato 
p ...OsprK.lltO 
• L •unico me­
todo di con­
trono ~Hìca<e 
~llmouse 
•Poe. variet.\ 
epouton_ge­
v it à 

Versione Amig<1 

La versione 
Amlga è un 

pochino ml-
,, gtiore di 

quella 
PC, so­
prattutto 

i n termini t raflcl, ma co­
munque realizzata In m• 
nlera approulmatlva e 
lontana dagli atandud 
qualltatM tarantltl dalle 
potenzialità della macchi­
na e dal bravi programma­
tori oggi ln clrcol azlone. 
T2 • The Arcade Game gira 
su tutti le macchine, dal 
500 al 4000, con almeno 
1Mb di RAM e occupa due 
dischetti non Installabili 
su hard disk. 

Versione PC 

La versione PC 
ha un solo, ef· 
flmero van­
taggio rispet-

to a quella 
Amlga: occupa 

un solo disco ad alta den­
sità e pluttoefo poco 
sull'hard disk. Per Il resto 
lo scrolllng è veramente 
brutto, scattoso anche 
sulle macchine più velo­
ci, e Il sonoro, anche con 
una delle schede sonore 
supportate (SoundBla­
ster, Ad-Llb o Roland) è 
appena accettabile. Buo­
no Il controllo via mouse, 
discreto quello col joy­
stlcf<, assolutamente 
ostico quello da tastiera. 

Il gioco, insomma, è tutto qui, nella sua sempli­
cità volta all'immediatezza e alla giocabilità. In ef­
fetti l'ultima produzione della_ Virgin trova proprio 
nella giocabilità uno dei suoi pochi punti di forza, 
anche se nemmeno in questo ambito si raggiungo· 
no livelli superiori alla media. Purtroppo. infatti, ciò 
che maggiormente caratterizza T2 - Th~ Arcadt Ca· 
me è proprio la superficialità della sua realizzazio­
ne, che ne limita la qualità sotto ogni profilo. 

Se amate follemente il coin·op riuscirete forse ad 
apprezzarlo, ma altrimenti lo standard qualitativo 
degli ultimi tempi è troppo alto perché possiate im­
pazzire per l'ultima fatica della Probe, che pure a 
suo tempo aveva fatto cose eccellenti ... 

Simone Bechini 



20155 Milano - Via Mac Mahon 75 
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SOUND VISION 

Compatibile 100% 

SoundBlaster 

~~arm 
Compatibile AD .. UB 

Interfaccia VGA SCART 

Permette di collegare 

un qualsiasi PC 

con scheda VGA 

o un portatile 

ad un televisore 

con presa SCART. 

f:. 99.000 

Dischetti HD 3,5" 

f .990 

NOVITÀ SUPERSCANNER PER PC 
SCANNER 256 B/N 

fino 400 dpi, 256 livelli di grigio 
software di gestione 

L. 199.000 

SCANNER COLOR 
256 livelli di grigio, 256/144 colori 

+ software I Photo Plus 

L. 399.000 

Interfaccia VGA PAL 

Come VGA SCART 

con in più l'uscita PAL 

con possibilità 

di registrazione su VCR 

f:. 189.000 

Sound Blaster 2.0 
Sound Blaster Pro 
Sound Blaster 16 bit 

Ultima versione della famosa scheda musicale f:. 129.000 
Scheda musicale stereo + 2 videogiochi+ I CD enciclopedia f:. 189.000 
Scheda musicale stereo 16 bit f:. 249.000 

Sound Blaster I 6 ASP Scheda musicale stereo 16 bit + I CD enciclopedia f:. 349.000 



PROVE 

The 25th Anniversary 
miga, ultima frontiera, questi sono i programmi per 

l'Amiga 1200, all'esplorazione di nuovi hard disk, nella ricerca di nuove 

forme-dì prpgrammazione, per arrivare là dove nessun software è mai 

W,6.nto p~. 

U ponte di comando. Mentre viaggerete nello spallo qu.sta scher· 
ml~ vi accompagnerà, fedele c.ome un cagnolino. 

Viene quasi da piangere vedendo il ponte di 
comando dell'Enterprise sul proprio monitor. 
ricordo ancora quando per la prip'la volta, tanti 

anni fa. vennero trasmessi i mitici telefilm di 
Star Trek e lì, su l mio televisore, sfrecciava la 
USS Enterprise per giungere là dove nessun 
uomo era mai giunto prima, ricordo anche 
l'emozione che ogni episodio mi regalava, la 
stessa che provo vedendo l'ultima fatica, in fat­
to di conversio1ti, della Interplay. 

li look e l'atmosfera della serie televisiva so­
no stati perfettamente colti e inseriti nel gioco, 
tenendo conto di ogni m inimo particolare, da­
gli interni, le armi e le attrezzature, alJa cura 
nel riprodurre i personaggi della serie, in mo­
do da renderli credibili, con le loro frasi tipiche 
e i loro interventi nelle varie situazioni. 

Si tratta di un'avventura grafica a icone, nello 
stile della LucasArts o della Sierra, con il com­
battimento spaziale simile a quello di Wing 
Commandere, che ci crediate o no, il connubio 
dei due generi funziona a meraviglia. 

La cosa piu interessante del gioco è la sua 
stmttura, infatti non si tratta di un'unica gran­
de avventura, ma di piccole storie separate e 
indipendenti, del tutto simili come struttura 
agli episodi televisivi, questo approccio per­
mette di avere una notevole longevità. La diver­
sità delle trame, infatti, vi terrà letteralmente 
incollati ai monitor consente di ricreare, ap­
punto. le atmosfere dei te lefilm. 

Il gioco parte suJ ponte dell'Enterprise dove 

Ch~ mistero si nascondere\ nei meandri di qesta desolata stadonc 
'pazlale? .. se~m u.s up, Scotty"'!! ! 

riceverete un messaggio dell 'ammiraglio della 
flotta stellare che vi ordinerà di recarvi su Pol­
lux 5, un pianeta su cui si sono verificati alcu­
ni fatti misteriosi (questa è più o meno l'av­
ventura tipo che vi troverete ad affrontare). Sul 
ponte sono presenti tutti i personaggi princi­
pali della serie, con l'aggiunta di Scott seduto 
a una console, dalla quale controlla i motori 
(credo che i puristi saranno colli da infarto e 
cadranno dalle sedie per lo sdegno). 

11 combattimento nello spazio è molto sem­
plice, sullo schermo appariranno le astronavi 
nemiche, con il mouse muoverete il mirino, 
presa la mira sul bersaglio farete fuoco con i 

faser premendo il tasto sinistro e le torpedini 
fotoniche con il destro. Nel combattimento 
l'aspetto strategico e tattico è quasi del tutto 
assente, riducendosi a un inseguirsi e spararsi 
prima di essere colpiti e dish-utti (ma non 
preoccupatevi. avrete a disposizione i fedeli 
scudi per proteggervi). La parte più interes­
sante si sviluppa una volta che vi sarete tele· 
trasportati sul pianeta ed enb·erete nel vivo del 
gioco. La squadra di sbarco è invariabilmente 
composta da Kirk, Spock, McCoy e l'imman­

cabile ufficiale di sicurezza. Sul pianeta sarete 
liberi di esplorare e muovervi liberamente, col 
sistema punta e clicca, parlare con le alt re 
"creature'', raccogliere oggetti, usarl i, ecc., ecc. 
il tutto controllato tramite un intuitivo sistema 
di icone. Altra cosa interessante è che tutta la 
squadra dovrà collaborare alla soluzione della 

su SCHERMO 

Cenere Avventura 

Casa In terplay 
Sviluppatore Internò 

• Ott1ma am­
bientnzJone 
•Buona 
grafica 

•Sonoro 
scarso 
•La parte 
arcade delude 
un po• 
• Pochi e pisodi 

Vt•r-.1or11· An11~:.1 

Il gioco gira 
escfuslva­

mente su 
Amiga 

1200& 
4000e 
non sono 

previste versioni per gu 
altri Amlga. Date le di· 
mensloni è obbligatorio 
possedere un hard disk 
con almeno 15 mega di 
'Spazio liberi per l'installa­
zione, ma non preoccupa· 
tevi il gioco occuperà so­
lo 9mega. 
Il sonoro è scarno e, pur 
assolvendo al suo compi· 
to in maniera decente, 
poteva essere realizzato 
meglio. 
La grafica è buona con 
person<1ggl ben disegnati 
e i particolari delle am­
bientazioni molto curati. 

missione.La versione per Amiga 1200 non ha 
niente da invidiare a quella per PC: molti colo­
ri su schermo, velocità più che decente e grafi­
ca dawero buona - ottimi gli sprite dei perso· 
naggi. Da non dimenticare che finalmente 
avrete tra le mani qualcosa che vi ricorda l'esi· 
stenza dell 'Hard Disk. Il sonoro poteva essere 
migliore, date le potenzialità dell'Amiga, ma 

assolve comunque il suo compito. Non mi re­
sta che augurarvi buon divertLmento e .... Lun­

ga vita e prosperità. 

Mario Maron 
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SUPER. 

* OFFERTE * * AMIGA60~Ht>\10h\\ * 
AMIGA 600 HD 20 MB L 670 000 • + 'tAS11iU L 3.900.000 ' * • mlGA 4000 Ht> 100 h\\ AMIGA 1200 L 715.000 • + 1AS'tliU l. 4.\90.000 

AMIGA CD 32 L. 670.000 ' • ~IG" 4000 t9U b8030 Ht> \ 10 M\ + Th$1\iU. L t400.000 
AMIGA 1200 CON HD 120 MB L. 1.295.000 • • HA9.t> t>\S~ QU~'Nh\ \70 h\\ SCSI \Nii9.NO 

SIMM 4MB 60 NS PER A/4000 L 550.000 • Pi9. mlGA 1000/3000 l. 450.000 
HARD DISK INTERNO DA 120 MB + CHIO+ SOFTWARE, 'HA9.t> t>ISK QUMrnlh\ 140 h\\ SCSI INiiRNO 

9i9. mlGA 1000/3000 L S7S.OOO 
PER AMIGA 600/1200 L 560.000 ' • HA9.t> t>ISK QUAN'Nh\ S1S h\\ SCSI INiiRNO Pi9. mlGA L \ .180.000 

ESPANSIONE INTERNA DA 512 K PER AMIGA 500/PLUS L 60.000 ' • HARO t>ISK QU"N'Nh\ \ 30 h\\ lt>i 1Nii9.NO 9i9. mlGt.. 4000 l. 390.000 
ESPANSIONE INTERNA DA 1 MB PER AMIGA 600 L 100.000 • • h\ON\109. COh\h\0009.l \941 l. b1S.OOO 

ESPANSIONE DA 2 MB PER-AMIGA 1200 L 337.000 • • iSllANSIONi 1Nii9.NA t>A \ h\\ Pi9. mlGA SOO/PlUS L 99.000 
ESPANSIONE DA 4 MB PER AMJGA 1200 L-437.000 • '~\~~~1i~~t:~~ t",~~~PANt>\\lli "4 h\\ 

STUPENDO SOFTWARE DI TRASFORMAZIONE C/NEMORPH L 181.500 ' • comR0\.119. GVP SCSI CON COPRotmou b8881 + 4 h\\ Uh\ 
G-LOCK OTTIMO GENLOCK SEMI PROF. L 1.050.000 • iSllANt>\\111 A 8 h\\ Pi9. mlGA \ 100 L \ .3 \ 0.000 
+ COPROCESSORE MM 68882 A 4000 L 200.000 • • COmROl\19. GVl' iSPANt>\\lli A 8 h\\ Pi9. mlGA 1000/3000 L 335.000 

Macintosh 
PERFORMA 200 4MB·40HD L 1.450.000 • Off ERlE A ESAUR\MENlO SCORlE: 

PERFORMA 400 4 MB/80HD +MONITOR 14" COLORI • CWSlt Il 4 h\\/40H\ L \.100.000 
PERFORMA L 1.760.000 • • PmORMA 450 4h\\/\10 Ht> + h\ON. COlORI MIP\l W L 1.980.000 

PERFORMA 600 5 MB/80HD + CD·ROM +MONITOR A COLORI • • S1Ah\llAN'ti WiMl'lU N'tl 4 PPh\ • 300 t>PI · 3 h\\ Uh\ · POS'tt9.IP1 lMl 'l 
APPLE 14" L 3.600.000 , Pill\lllA • SiRIA\l • lotAl 1A\X L \.700.000 

• S'tAMllAN'ti S'tYIM.mR Il L S9S.OOO 
POWER BOOK 145 4 MB/40HD +INTERFACCIA MIDI L 2.840.000 ' , S'tAh\PAN'ti H.P. t>iS~R SOO L 400.000 

CD·ROM APPLE SC·300 ESTERNO L 790.000 ' , HAP.t> t>ISK SCSI HOh\\ QUAN't\lh\ l.450.000 
INTERFACCIA MIDI TRANSLATOR 1 IN· 3 OUT L 135.000 • • HARO t>ISK SCSI 140h\\ QUANruh\ LS7S.OOO 

STAMPANTE LASER WRITER 300 L. 1.410.000 • • HA9.t> t>ISK SCSI S1Sh\\ QUAN'Nh\ l.\.180.000 
STAMPANTE HP DESKWRITER 550 COLORI L. 1.150.000 • • Hllt> t>ISK llh\OV\\11! S~QUiS1 88/ 44 L \.180.000 

ACCESSORI PC 
SOUND BLASTER PRO DE LUXE L 230.000 • 

SOUND BLASTER ASP 16 BIT L 425.000 • 
WAVE BlASTER L 415.000 • 

VIDEO BLASTER L. 550.000 • 
VIDEO SPIGOT L. 550.000 • 

HARD DISK A~BUS WESTERN DJGITAL 250MB L 470.000 • 
HARD DISK A~BUS WESTERN DIGITAL 340MB L. 625.000 • 

MODULI RAM SIM 1MB70 NS CON CHIP PARJTA L. 113.000 • 
MODULI RAM SIM 4 MB 70 NS CON CHIP PARITA L. 360.000 • 

STAMPANTE HEWLErr PACKARD 550 COLORE L 1.150.000 • 

• Ct>·iOh\ h\\1SUh\I + IN1tMACt\A L 395.000 
• h\lt>\ \\.M'ti9. L ~30.000 
• S1~PAN'tt q "GH\ S1~9. lC '00 COlOU L 355.000 
• S1~PAN'li 14 AGHI S'tAR lt 14· \ 00 L 4b0.000 
• simPAN'tt 14 AG\\\ Nit p 11 l. 570.000 
• h\ON\109. \41' SVG~ COlOU \Ol4x7bii 

Am\9.\ll!SSO 0.1g 001 PtltH l. 530.000 
• NUOV\SSlh\t.. S'tmPAN'tt \\P lASi9.m 4l \.. \ .300.000 
• t>\SCHml t>t> \UlK CONf. t>A SO Pl. L 43.000 
• t>\SC.Hml \lit> \UlK CONi. t>" SO PI. L 00.000 

PER ORDINI TELEFONARE AL 
0549/908083-909055-908892 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA- TRASPORTO GRATUITO 
PER LE ISOLE + L 25.000 - FINANZIAMENTO FINO A 36 MESI SENZA CAMBIALI. 

I PREZZI SONO AL PUBBLICO E COMPRENSIVI DI IMPOSTE -
GARANZIA 12 MESI DALLE RISPETTIVE CASE PRODUTTRICI. 

I PREZZI POTRANNO SUBIRE DELLE VARIAZIONI IN BASE ALLA DINAMICA DEL MERCATO 

......._ Esposizione e vendita ........_ Amministrazione e assistenza tecnica: Show Room Musicale: 

.,.....- \/io 3 Settembre, 11 3 · 47031 ~ano R.S.M. .,.....- Vìo C. Contù. 12 · 47031 Doqcno R.S.M. ~ Vio c. Cantù. 12 . 4703 1 D::>gono R.S.M. 
Tel. 0549 / 9087 60 · 908892 Fax 054 9 / 9087 60 Tel. 054 9 /909055 · 908083' Fax 0549 /908070 Tel. 054 9 /90808 3-909055 



PROVE 

SID& L'S 

ONS 
roporre il seguito di un gioco di successo è spesso una 

moss astuta: la maggior parte dei prodotti segnati da un numero 

ptogr,essivo non sono altro che avanzi riscaldati, sequel piatti e banali che 

comunque la gente compra. Boccaloni d'Italia, fatevi furbi e compratevi 

un sequel come si deve, magari questo Sid & Al's Incredible Toons della 

Dynarnix. 

Il nostro povero topolino è in una gran brutta situazio­
ne. Se però il felino dovesse inciampare nella corda ... 

Nuova linfa vitale per The lncredible Machine, 
un rompicapo che uscì quas i un'anno fa 
(1<46), e che venne riproposto con il nome di 
The Even More Incredible Machine con circa il 
doppio dei livelli nell'ultimo numero di K. 
Tl gioco consisteva nel compiere azioni assolu­
tamente banali utilizzando improbabili mar­
chingegni e combinazioni assurde di oggetti 
comuni. 

La dinamica cLi gioco è rimasta praticamente 
invariata, ma i due personaggi del nuovo titolo 
costituiscono ora la principale novità. Sid & Al 
sono due simpaticissimi personaggi dei fumet­
ti che si ocLiano a morte, come ogni gatto e to­
po che si rispetti. In ogni schema dovrete com­
piere azioni diverse, come salvare uno dall'al­
tro, dargli da mangiare, oppure ucciderli en­
trambi(!). Non vi preoccupate, perché anche se 
dovessero morire in nome della soluzione di 
un livello, li ritroverete vivi e vegeti in quello 
successivo. Per completare uno schema avrete 

Qualcosa è andato storto, e come nella realtà, chi su· 
bisce è sempre lo s tesso. Che vita ingrata! 

a disposizione un numero limitato di oggetti 
(alcuni veramente assurdi), che dovrete com­
binare per ottenere il risultato desiderato; ogni 
azione e il relativo effetto vengono accompa­
gnati da una delle numerose animazioni, che 
rappresentano la principale attrattiva del gio­
co, e dagli altrettanto divertenti effetti sonori. 

Oltre ai già mitici Sid e Al, nel gioco trovere­
te tanti personaggi altrettanto demenziali, tra 
C1.1i Bik il draghetto, Eunice l'elefantessa, Hil­
degard la gallina, l'allegra teiera, Cliffla formi­
ca, il motore umano, Bob la palla da baseba.11 , 
ecc ... La grafica fumettosa rende molto l'atmo­
sfera e, come potete vedere dalle immagini di 
questa pagina, i due buffissimi personaggi, 
così come i loro allegri compari, rendono il 
gioco assolutamente spassoso e pieno di spun­
ti cornici. 

In tutto i quadri sono 100, divisi in quattro 
livelli di difficoltà. Ogni livello contiene 15 
sche1ni subito accessibili, pit'.1 5 bonus che po-

su SCHERMO 

Gene.re Rompicapo 
Casa S'iérra 

Sviluppatore Dynarr11x 

• OttJme ani- • I livelli sono 
mazioni motti. ma non 
• Sonoro a.t:• t roppi 
i:eccato • Stile.d i gi0<0 
• varleta di 11- un po' datato 
velli, oggeni e 
situazioni 

Vt· l'• lllt11 · l'C 
- - - --

Il gioco risiede 
su due di­
schettl HD 
che una vol­

ta i nstallati 
sull 'hard disk 

occuperanno poco più di 
3 mega, dimensioni più 
che ottime, visto lo spa­
zio che richiedono ultima­
mente I giochi. Vista la 
semplicità del program­
ma, l a configurazione mi­
nima richiesta è più che 
accettabile: processore 
386 a 25MHz o superiore, 
MS-DOS sl 2 Mega di 
RAM, scheda VGA e mou· 
se (ma c'è fOt'se ancora 
qualcuno che non lo pos­
siede?). 
Le schede sonore suppor­
tate sono Thunderboard, 
Sound Blaster, Adlib, Pro 
Audio Spectrum e Roland 
MT32. 

tranno essere risolti solamente quando avrete 
concluso quelli dell'intero livello di difficoltà, 
a parte il livello introduttivo. i cui 30 tutorial 
possono essere risol ti in qualsiasi ordine. Se 
riuscirete a terminare tutti i 90 schemi del 
gioco, vi verrà data una password che, se inse­
rita nell'apposito schermo iniziale, vi farà ac­
cedere ai 10 livelli finali da incubo, che potrete 
trovare nel livello più difficile. Fenomenale: si­
curamente ogni vostro sforzo verrà premiato e 
la soddisfazione di tenninare un livello di dif­
ficoltà sarà sicuramente enorme. 

È i11oltre possibile creare i propri livelli uti­
lizzando un editor che vi mette a disposizione 
tutti gli oggetti del gioco. Sarà cLifficile che vi 
m ettiate a risolvere i livelli da voi congegnati, 
quindi vale la stessa soluzione delle due prece­
denti puntate firmate Dynamix: trovate un 
amico e sfidatelo a sbrogliare i vostri scherni, 
mentre voi dovrete fare lo stesso con i suoi: la 
longevità ne riceverà giovamento, anche se si­
curamente non sarà divertente come un testa 
a testa alla Lemmings. 

Paolo Verri 



SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC 
VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES 

GAMEBOY-GAME GEAR. 

P.le Gambara, 9 - 20146 MILANO 
Linea 1 MM Gambara 

RIPARAZIONI CONSOLE 

Tel. 02 - 4043527 - 4046749 TELEFONA PER SAPERE LE ULTIMENOVITA' !!! 

Nuova versione di nmiga con microprocessore 
68020 a 32 bit e dock a l-1 M.hz. L'amiga 1200 
dispone già di 2 Mb di memoria ed è predisposto 
n supportare l'H:ird Disk, prestazioni grafiche e sonore 
superiori. 

Amiga 1200 L. 749.000 
Amiga (i()() con 4 giochi originali L 449.000 
Amiga (i()() con Hard Disk L. 879.000 
NOVITA' AMIGA CD-32 2 Giochi Telefonare 

ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA 
Espansione 5 l 2k L. 59.000 
Espansione IMb per A600 L. 119.000 
Espansione 2Mb con clock L. 280.000 
Espansione 4 Mb con dock L. 440.000 
Espansione 2Mb ESTERNA L. 299.000 
Espansione IMB per 1200 TELEFONARE 
Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 

DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 

Drive esterno per amiga con inteFruttore 
Drive interno per amiga 500 con tasto 
Drive interno per amiga 2000 
Drive esterno con Apocalypse 

L.149.000 
Ll39.000 
L139.000 
Ll69.000 

ACCESSORI PER AMIGA 500 
Interfaccia 4 Jovstick L. 29.000 
Mouse Selector · L. 29.000 
Mouse coo microswitcbes L. 49.000 
Interfaccia Mjdi L. 49.000 
Prolunga per modulatore L. 20.000 
Prolunga per drive L. 30.000 
Penna ottica con software L. 29.000 
DigitaJizzatore audio stereo L. 99.000 

DISCHElTIBULKJ J/2 DD 
10 Pz. L 1000 cad. 
so Pz. L. 850 cad. 

100 Pz. L 800 cad. 

DJSCHETIT BULK 3 112 HD 
10 Pz. L 1500 cad. 
SO Pz. L 1.400 cad. 

100 Pz. L. 1.300 cad. 

PC 

SUPEROFFERTA PC 386/SX/33 
2 Mb di Memoria l Drive 31/21.44 Mb 
I Hard Disk 80 Mb 1 Monjtor a Colori SVGA 
1 Porta Parallela 2 Porte Seriali 
l Mouse 1 Tastier.i Estesa 
1 Porta Game L. 1.690.000 

SUPEROFFERTA PC 486/SX/25 
4 Mb di Memoria l Drive3 1/2 1.44 Mb 
1 Hard Disk 80 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 
l Porta Parallela 2 Porte Seriali 
1 Mouse 1 Ta51iera&tesa 
1 Porta Game L. 2.190.000 

SUPEROFFERTA PC 486/DX/33 
4 Mb di Memoria J O.rive 3112 1.44 Mb 
1 Hard Disk 120 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 
1 Porta Parallela 2 Porte Seriali 
l Mouse 1 Ta<;tiera Estesa 
1 Porta Game L. 2.790.000 

SCANMAN 
Scanner manuale con software 
Graytouch per aqujsizione di immagini 
a 256 livelli di grigio. 

L.299.000 

SOUNDBLASTER PRO 
Scheda audio stereofonica con 
predisposizione per il collegamento di 
CD-Rom. L.249.000 

PER PC VGA/SCART 
Ouesta interfaccia vi permetterà di collegm·e 
if "ostro Pc a qualsiasi televisore dotato cli 
presa scart mantenendo la compabilità video. 

L.U9.000 

SUPER OFFERTA 
SUPERNES EUROPEO CON 

SUPERMARIO ALL STAR 
lJOYPAD ALIMENTATORE 

PAL+SCART 

TELEFONARE 
COME SOPRA MA CON 

SfREETFlGHfERII 

TELEFONARE 
MEGADRIVE2 PAL/SCART 

TELEFONARE 
GAME GEAR CON 4 GIOCHI 

TELEFONARE 

SUPERMAGIC GAME CONVERTER 
Permette di utilizzare le cartucce 
SuperNes americane, g iapponesi 
ed europee su ogni modello di 
SuperNes. L.45.000 

Disponibili Hard disk interni da 40 - 80 - 120 Mb per 
amiga 600 - 1200. Si eseguono anche in.tjaJJazioni. 

MONITOR 
COMMODORE 1960 

L. 749.000 
TELEFONARE 

SUPER NOVITA' 
Drive esterno per amiga con doppia capacita' 
880 Kb - l .640 Mb L. 159.000 

COMMODORE 1084S 

L. 399.000 

BOX PORTA mscm 31/2 STAMPANTI STAR SERIE L-C SCHEDA ACCELERA TRJCE PER AMlGA KICKST ART 1.3 
SU ROM 10 PostiBlueBox 

SO Posti con chiave 
1.00 Posti con chiave 
150 Posti a cassetto 

L. 2.500 
L J0.000 
L. 16.000 
L 35.000 

Star L C 20 B/N L. 380.000 
Star LC 100 colore L. -'190.000 
Star LC 200 colore L. 530.000 
Star LC 24-30 L. 679.000 
Star LC 24-300 colore L. 790.000 
Star SJ-48 80 col. B/ N L. 679.000 

Scheda con microprocessore 68020 e 
coprocessore 68881 con clock di 25 Mhz, 
che ti permetterà di velocizzare tutti i tuoi 
programmi mantenendo la compatib.ilità. 

L. 299.000 

PerA500 L.59.000 
PerA600 L.65.000 

TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPJDISSJMO 



PROVE 5 u 

The TERMINATOR 
MPAGE 

opo il T8oo e il T1000, il passato del genere umano vie­

'sitato da un'altra creatura del malvagio Skynet, il Meta Node. Come 

al lito, ogni Terminator cattivone è seguito a ruota da un eroe che alla 

fiile lo distrugge ... Che sia la volta buona? 

Per il genere umano non c'è pace! Il perfido sistema 
Sk·ynet, pur di distruggere tutti gli esseri viventi del 
ventunesimo secolo, ha deciso di mandare indietro 
nel tempo un Meta Node in grado di adattare e mi­
gliorare il "neonato" Skynet per anticipare la guerra 
atomica. Naturalmente la Resistenza non può rima· 
nere indifferente a una simile minaccia, quindi il ce· 
lebre john Connor sceglie di viaggiare nel tempo per 
mettere i bastoni tra le ruote allo SJ..')'11et. 

In Tiie Tenninator Rampage controllerete Connor 
nella sua solitaria missione ai limiti del suicidio; ar­
mati di un esoscheletro da battaglia, dovrete penetra­
re nei laboratori della CyberDyne prima che venga­
no costruite le imponenti difese del ventunesimo se· 
colo e distruggere il Meta Node capace di trasforma­
re l'innocente computer scientifico in un'arma mor­
tale. Purtroppo qualcosa va storto, e invece di ritro· 
varvi in un nomiale laboratorio scientifico, scoprire­
te ben presto che la CyberDyne è protetta un po' 
troppo efficientemente per trattarsi dell'anno 1984 ... 

Dovrete quindi aprirvi la strada tra skimmer spio· 
ni, mortali T 800 e altrettanto pericolosi Meta Borg 
dell'ultima generazione che incontrerete in direzio­
ne del Meta Node, il quale nel frattempo sta trasfor­
mando l'edificio in una fortezza. I vostri nemici non 
sono poi tanto facili da abbattere: ognuno ha una 
particolare intelligenza artificiale: per esempio, gli 
sldmmer fluttuano silenziosamente alle vostre spal­
le, cercando di attaccarvi in coppia, mentre i micidia­
li Seeker si appostano dietro l'angolo, spiandovi e 
aspettando il momento giusto per sorprendervi ed 
esplodervi addosso. Ma non è finita! Il vostro avver· 
sario è praticamente inwlnerabile alle armi tradizio­
nali: rivoltelle, fucili e mitra automatici non lo scalfi­
scono neppure. Dovrete quindi costruirvi un'arma al 
plasma "fai da te", servendovi dei piani miniaturiz· 
zati nel vostro cervello e utilizzando macchinari e at· 
trezzi che si possono reperire nei laboratori nella Cy­
berDyne. Dopodiché non vi resterà altro da fare che 
cercare il Meta Node e spazzolargli i circuiti con una 
strigliata al plasma. In questo appuntamento ispira· 
to alla seconda parte del famoso film, l'azione è vis­
suta in prima persona a tutto schermo. creando 

L 

un'atmosfera davvero coinvolgente, soprattutto gra· 
zie al fatto che invece di muovervi di un passo alla 
volta e di motare di 90 gradi come in Tenni11ator 
2029. potrete gironzolare liberamente a 360 gradi, 
proprio come Wolfenstei11 JD. Una cura particolare è 
stata dedicata alla creazione degli ambienti che ri · 
sultano molto realistici e convincenti. ricchi di nu· 
merosi particolari, come la sigaretta ancora fumante 
nel posacenere. oppure la presenza di bagni in qua­
si tutti gli uffici. A dire il vero, non c'è molta intera­
zione con gli oggetti che troverete sulla vostra stra· 
da, anzi, la maggior parte di essi ha una fi.mzione 
puramente decorativa: non potrete esaminare i 
computer, né sedervi sul divano o salire sui tavoli, 
ma al massimo fracassare qualche televisione con 
una raffica di Uzi. La routine grafica assomiglia in 
tutto e per tutto a quella della ID Software ( Wolfen­
stein 3D e Doom), tranne che nell'elemento più im· 
portante: la flu idità del movimento. Anche giocando 
con un 486, se mantenete il massimo grado di defi· 
nizione, i movimenti sono sempre scattasi e impre­
cisi, e se da una parte può dare lievemente fastidio 
nella semplice esplorazione, quando dovrete rispon· 
dere al fuoco dei cyborg nemici o evitare i loro colpi. 
i rallentamenti renderanno il gioco un po' troppo 
frustrante. 

Paolo Paglianti 

Non vi fate illudere dall'apparente tranquillità della zo­
na: dietro l'angolo si cela un temibile ne mico. 

Cenere Arcade 
Casa USGold 

Sviluppatore B. Softworks 

•Un.buon• 
Idea ... 

• ... rulluata 
abbasunu 
ma lit. 

Versione PC 

Per Installare 
TTR dovrete 
dispone di 
ben 18 me­

ga byte di 
spazio su hard 

disk e di 4 mega di Ram, 
oltre alla scontata VGA: 
secondo Il manuale, do­
vrebbe bastare un 386 a 
33 mhz per giocare senza 
grossi pt'Obleml. Tuttavia 
l 'abbiamo provato su un 
486 DX a 50 mhz e la g,a­
flca rimaneva sc:attosa. 
Oltre al mouse e alla ta­
stiera, potrete utilizzare 
anche Il famigerato Cy· 
bennan Flylng Mouse. So­
no supportate le schede 
sonore Aria, Rolancl, 
Soundblaster (normale e 
Pro), la sconosciuta En­
sonlq e la Ultrasound. 

Ehm ... anche noi m igliori giochi vediamo scene dl 
questo tipo. 



THE CHAOS ENGINE 
Mindscape, Amiga 1200 
Finalmente è uscita iJ versione per Amiga 1200 del 
capolavoro firmato Bitmap Bros, praticamente 
identica alla precedente tranne che per il numero 
di colori: le videate introduttive sono a 256 colori. 
e quindi risultano migliori di quelle presenti nella 
precedente versione; lo scrolling. così come il 
movimento degli sprite, è fluido e veloce. Il vostro 
scopo è raggiungere e distruggere la macchina del 
d13os. d1e. mediante particolari radiazioni, muta 
tutto ciò dJe la circonda, trasformando la natura 
delle cose in maniera corrotta e contorta . Per 
completare un livello occorrerà distrnggere tutte le 
colonne di energia che si incontrano. Potrete giocare 
sia da soli, d1e in coppia con un amico. !'\ella prima 

FAT MAN 
Black Legend, Amiga 1200 
Si tratta del classico gioco di piattaforme in cui 
dovrete. nei panni di Fat Man, appunto, salvare 
vostra moglie caduta nelle mani del malvagio Dr. 
lbinsin, uno scienziato pazzo che ha inventato una 
fonnula in grado di eliminare in un attimo il grasso 
superfluo dalle persone, ed è intenzionato a 
sperimentare il preparato proprio sulla vostra grassa 
metà. Muniti di calzamaglia e mantellino rosso 
dovrete attraversare 15 livelli pieni zeppi di calorie ... 
nooo volevo dire mostri. scusate! 
Se comunque la storia in sé non vi sembra originale 
è perd!é non avete ancora visto il gioco. che lo è 
decisamente meno: la struttura è la solita, con mostri 
da distruggere e oggetti da raccogliere. Resta da dire 
che il gioco è stato programmato per girare su 

ipotesi il computer controlla il secondo personaggio, 
che dispone di una buona dose di intelligenza 
artificiale (migliorata rispetto alla versione per 500). 
potrete cosi contare su un buon lavoro di squadra, 
molto importante in questo gioco. Tutte le 
caratteristiche dei personaggi possono essere 
modificate utilizza.odo i soldi raccolti nei vari livelli; 
potete inoltre aumentare anche la potenza delle 
armi. e. soprattutto, l 'intelligenza del vostro 
compagno. in modo che affronti meglio le situazioni 
che vi si presentano. La conclusione? Se non 
possedete Chaos Engine e disponete di un 1200, 
questo è un acquisto d1e vi consiglio. ma se avete 
già il gioco nella versione precedente, il maggio1 
numero di colori non giustifica la spesa. 

Amiga 1200 e non ne sfrutta minimamente le 
potenzialità: pod!i colori su sd!em10, lo sprite del 
personaggi principale è mal disegnato e si sposta 
su schermo in maniera lenta, soprattutto quando 
sale e scende le scale come avesse la suola degli 
stivaletti cosparsa di colla (o, altra spiegazione. 
hanno voluto simulare il movimento di un 
personaggio in sovrappeso) e lo stesso dicasi di 
quelli dei nemici. Proprio non ci siamo! 

JURASSIC PARK 
Ocean, Amiga 1200 
Jurrusic Park un titolo che non poteva mancare nel 
panorama ludico delle conversioni da PC ad Amiga. 
La storia credo che la conosciate più o meno tutti, 

per farla breve, nei panni del Dott. Alan Grant 
famoso paleontologo siete stati invitati a esaminare 
i doni di dinosauro che popolano l'enorme parco 
sull'isola di "Nublar", i dinosauri vengono controllati 
e monitorati da un supercomputer. vi è stato 
assicurato che potrete esplorare l' isola e vedere 
questi elettrizzanti bestioni senza correre alcun 
pericolo .... Ma qualcosa è andato storto: qualcuno 
ha sabotato i sistemi di sicurezza, ora i dinosauri 
sono liberi e voi potreste diventare la loro preda se 
non sarete più veloci e intelligenti di loro. 

US Gold, PC 
Manca ormai poco al fatidico 12 febbraio, data 
d'apertura dei Giochi Olimpici Invernali ambientati 
nella città norvegese di Lillehammer. L'attesa è 
tanta, e il comitato promotore ha attuato w1a serie 
di iniziative commerciali per promuovere l'evento. 
Questo gioco fa parte di tale strategia, ma alla US 
Gold hanno fatto male i calcoli, visto che se esistesse 
un parallelo tra la qualità del gioco e la popolarità 
dell'eo.-ento. nessuno andrebbe in Norvegia. È possibile 
gareggiare in 14 discipline che riguardano i sci sport 
olimpici (sci alpino, bob. slittino, biathlon, pattinaggio 
di velocità. salto dal trampolino). Il problema rimane 
la realizzazione che lascia veramente a desiderare 
e ricorda molto da vicino Winrer Games per 

Obiettivo del gioco: siete nel recinto del T Rcx quando 
tutto comincia ad andare a rotoli, da qualche parte 
si trovano i nipoti di John Hammond (ideatore del 
parco). Time Lex, dovete trovarli e attraversare 
insieme a loro i vari recinti dei dinosauri fino al 
centro visitatori, rimettere in funzione il computer 
e chiamare un elicottero di salvataggio (il tutto senza 
farsi sbranare dal T rex mi raccomando). 
jilrassic Park è un gioco che riesce senza dubbio a 
ricreare quel senso di pericolo costante con i dinosauri 
in agguato tra il fogliame della giungla e il gusto 
per !"esplorazione che a volte manca quasi 
completamente in alcuni giochi. 
Se vi è piaciuto il film, vi piacerà sicuramente anche 
il gioco. 

Amiga/C64; si tratta di un prodotto che ha più di 
un lustro. ma che probabilmente è rimasto nel cuore 
della US Gold. Le uniche sezioni die si salvano 
sono le discese in bob e slittino in prima persona 
a poligoni: sono molto giocabili e rendono bene 
l'effetto della velocità. li resto scordatevelo: lo sci 
alpino è ingiocabile, il biathlon vi farà impazzire 
(di nervosismo). e il salto dal trampolino è insulso. 
Inoltre, in ogni specialità (a parte le discese in bob 
e slittino. e lo sci alpino) per acquisire \'elocità dovrete 
smanettare come dei matti i tasti del cursore: un 
po' datato. no' Se vi siete fatti prendere dalla rna.nia 
degli sport invernali in vista di lillehammer. non 
comprate questo prodotto se non volete rimanere 
delusi e, soprattutto, con la tastiera serni-distrntta. 





BART AGAINST THE WORLD 
Virgin, Amiga 
L'odioso Bums. direttore della centralenudeare dove 
lavora Homer Simpson. in collaborazione col fidato 
Smithers, ba deciso di eliminare alla radice la fonte 
di tutti i suoi guai: ha organizzato uno dei tanti 
concorsi grafici sponsorizzati dalla centrale, ha fatto 
platealmente vincere l'ignaro Bart e gli ha regalato 
un viaggio intorno al mondo. da effettuarsi con la 
sua famiglia al gran completo! li guaio è che il sig. 
Bums, dall'alto delle sua generosità. ha però 
dimenticato di dare ai Simpson il biglietto di ritorno ... 
inoltre ha assoldato alcw1i killer per fare fuori il dan 
dei Simpson al gran completo. Ogni tappa del viaggio 
dei Simpson intorno al mondo è suddivisa in quattro 
sezioni. completando le quali si ottiene l'accesso allo 

RALLY 
Europress, PC 
La confezione di Rally reca queste testuali parole: 
"Realistico a tal punto che riesci quasi a sentire le 
vibrazioni sul volante!" Ma dove? Di questo prodotto 
si può dire di tutto. tranne che sia realistico e 
tantomeno giocabile. Alla guida di una delle cinque 
auto disponibili dovrete completare tutte le 35 prove 
speciali del rally RAC. I percorsi sono tratti 
direttamente da quelli reali, ma sinceramente harmo 
troppo del sintetico. L'utilissimo navigatore vi darà 
infonnazioni (il parlato è in italiano!) Stilla prossimità 
di curve. dossi o avvallamenti, così potrete regolarvi 
su come affrontare una determinata situazione. 
senza distrarvi guardando la mappa. L'irrealismo 
raggiunge l'apice con gli avversari comandati dal 
computer, che passeggiano tranquillamente su 

FIRE & ICE 
Renegade. PC 
Uno dei giochi a piattaforme che ci erano piaciuti 
di pii1 negli ultimi due amtl arriva finalmente and1e 
per PC. Che giudizio si può emettere? Crediamo 
che la fumata dovrebbe essere sostanzialmente 
bianca, anche se vale la pena soffermarsi su alcw1e 
imprecisioni che avrebbero potuto essere evitate. 
Innanzitutto la grafica in i6 colori. oggi come oggi. 
non è più accettabile: case di software del calibro 
del Team 17 banno dimostrato che si possono 
realizzare prodotti più che deg11i anche con 256 
colori; in secondo luogo, il controllo con il joystick 
PC avrebbe dovuto sfruttare le potenzialità dei due 
pulsanti indipendenti (opzione peraltro presente 
nella versione Amiga). 

scontro finale con i killer. I sottogiodtl variano da 
scenario a scenario, ma generalmente due sono di 
tipo piattaforme e gli altri due invece sono di tuttaltro 
genere: troverete la slot-madtlne, il gioco delle tessere 
numerate, il memo, ecc ... che Bart dovrà completare 
soprattutto per guadagnarsi punti bonus, sotto forma 
di gadget di Krusty il clown. Le fasi platform sono 
invece abbastanza difficili da completare e dawero 
mal realizzate. Alcuni sottogiochi. come la corsa in 
skate·board di Bari sulla Grande Muraglia Cinese 
riescono a essere divertenti, ma in generale le cose 
non vanno così bene. Inoltre non esistono password, 
né c'è la possibilità di salvare il gioco. Bisogna notare 
poi che i sottogiochl sono quasi sempre gli stessi in 
tutti gli scenari ... 

alberi e cartelloni pubbliòtari: anche voi. comunque, 
potrete tranquillamente andare addosso agli spettatori 
ai lati del tracciato. 
li programma richiede 640Kb di RAM, un 386 o 
superiore e VGA: supporta inoltre Adlib, 
Sound Blaster e Disney Sound Source. Se possedete 
un computer relativamente lento è possibile eliminare 
lo specchietto retrovisore, le condizioni atmosferiche 
(pioggia o neve), diminuire la visuale, il dettaglio 
della strada e del paesaggio: comunque, anche con 
un 486. il dettagl io e la velocità del gioco non sono 
eccelsi. 

A parte questi due nei. comunque, la sostanza del 
gioco è rimasta invariata e questo è quello che conta. 
Nei panni di Cool Coyote dovrete avventurarvi 
per ben sette livelli alla ricerca di tutti i vostri cuccioli 
smarriti. Incontrerete nemici di tutti i tipi ma, per 
fortuna. i vostri pargoli vi daranno una mano. La 
giocabilità è quasi perfetta e il personaggio prinòpale 
e i suoi ne1nid dawero simpatici. Nel settore grafico 
è da segnalare la mancanza del òelo sfumato, mentre 
permane il passaggio da giorno a notte che determina 
il tempo massimo a nostra disposizione per terminare 
un livello. La difficoltà è, a volte, eccessiva, ma questa 
sembra essere una caratteristica comune a molti 
dei giochi partoriti dalla mente di Andrew Braybrook. 

OVER THE EDGE 
US Gold, PC 
E sono due! Proprio così, ora i pacchetti aggiuntivi 
di Comanche. come viene affettuosamente chianlato 
il bellissimo sirmùatore arcade di elicotteri firmato 
Novalogic, sono diventati due. In ques to nuovo 
prodotto troverete non solo la bellezza di 40 missioni 
aggiuntive ma anche delle modifiche al codice di 
base. Queste modifiche consentiranno di sfruttare 
le caratteristiche del Flightstick Pro, w10 dei controller 
di qualità più diffusi, di visualizzare i riflessi di tutti 
gli oggetti sugli specchi d'acqua e di tenere in 
considera.zione gli effetti che gli eventi metereologiò 
possono avere sulla visibilità. Tutto àò ha sopratnttto 
un risultato cosmetico ma riesce anche a farò sentire 
ancora un po' più "presenti" su.I campo di battaglia. 
Per quanto riguarda le missioni aggiuntive bisogna 

dire che i programmatori si sono sforzati di inventare 
qualcosa di nuovo, dotandoci di appoggio a terra, 
sotto forma di un bel carro armato M-1 Abrams, 
che si rivelerà indispensabile in alcune missioni 
più impegnative. Come nel precedente data disk è 
possibile giocare le missioni in qualsiasi ordine si 
desideri, eliminando il fattore frustrazione che 
deriva dall'impossibilità di superare una determinata 
situazione. 
Tutto sommato non si può chiedere molto di pit1 a 
un data disk, anche se bisogna tenere d'occhio il 
fattore monetario, che potrebbe influenzare la vcr..'ira 
scelta. 
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CONFIGURAZIONI PERSONAL COMPUTER 
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VASTA GAMMA ACCESSORI PER PC 

COMMODORE AMIGA E ACCESSORI 
Articolo Prezzo (IVA inclusa) 

AMICA 1200 ................................. : ............................ . 
AMICA 1200 CON HARD DISK ........ ........................ . 
AMIGA 600 ·························'······································· 
AMICA 600 CON HARD DISK 40 MB .................... .. 
MONITOR COLORE PER AMICA ............................. . 
CDTV COMMODORE ............................................... . 
AMICA 2000 2.0 ........................................................ . 
MODULATORE AMIGA ...................................................... . 
ESPANSIONE 512K C/CLOCK AMICA ............................... . 
ESPANSIONE I MB AMICA 600 ......................................... .. 
ESPANSIONE 1.5 MB AMIGA 500 ...................................... .. 
DRIVE ESTERNO AMICA .................................................... . 
HARD DISK AMICA 20MB / 40MB ................................ da 
MODEM AMICA ............................................................ da 
SCANNER AMICA ............................................................... . 

L. 760.000 
TELEFONARE 

L. 530.000 
L. 820.000 
L. 450.000 
L. 849.000 
L. 1.200.000 
L. 49.000 
L. 65.000 
L. 119.000 
L. 179.000 
L. 140.000 
L. 690.000 
L. 275.000 
L. 350.000 

SONO ANCORA DISPONIBILI TUTTI Gli ACCESSORI, GIOCHI, 
PROGRAMMI E PERIFERICHE PER COMMODORE 64 - 128 

GIOCHI 

CBM 64 

15.000 

DIGIT ALIZZATORE AMIGA TELEFONARE 
VIDEOGENLOCK ................................................................ . L. 450.000 
INTERFACCIA MIDI AMIGA .............................................. .. L. 35.000 
KICKSTART 1.3 AMIGA 500 ................................................. . L. 69.000 
KICKST ART 1.3 AMIGA 600 ................................................. . L. 79.000 
KICKST ART 2.0 .................................................................... . L. 89.000 
MOUSE AMIGA/OTI!CO .................................................. . L. 85.000 
ALIMENTATORE AMIGA POTENZIATO ............................ . L. 89.000 
COPRICOMPUTER AMIGA 600 ......................................... . L. 15.000 
KIT 4 JOYSTICK AMIGA ...................................................... . 
MOUSE SELECTOR (DEVIATORE JOYSTICK /MOUSE) ..... . 
BOOT DFI (SCAMBIA DRIVE VO AMIGA) .......................... . 

L. 25.000 
L. 29.000 
L. 19.000 

TURBO PEDAL (PEDALIERA SIMULATION) ..................... .. 
DISCHI 3"16_ DF - OD E 5'% DF - OD ............................. da 
GIOCHI E PROGRAMMI ................................................. da 

L. 39.000 
L. 1.000 
L. 10.000 

RIP,\RAZIONI fOllPUTER 
fOMMODOllE - ,UJHa - Pf - fOi\SOtE G,\MES 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITAUA 
PER I VOSTRI ORDINI TELEFONATE Al NUMERI: 

02/6128240. 02/66016401 
OPPURE SCRIVETE AL NOSTRO INDIRIZZO: SIAMO APERTI _ 

• DAI: LUNEDI A~'VENERÒlDALLf09.00/12.30( DALLE'14.00/18.30··. 
SABATO MATTINA 09.00I13.30 

SABATO POMERIGGIO CHIUSO 



PRIMO ATTO 
LIVIN<i THE COARSE· 

GOLD DREAM 
PREPARARE 
LA MEDICINA PER PENELOPE 
Andate ne l laboratorio, cliccate sugli scaffali con 
I preparati chimici ed esaminate la ricetta di Pe· 
nelope per conoscere il nome della sostanza da 
sintetizzare. Consultando il ffThe Modern Day 
Book of Health and Hygieneff fornito insieme al 
gioco, scoprirete quali ingredienti dovrete utifiz. 
zare. In questo caso dovrete usare solo il Pept i· 
dymacine Tetrazole: versate la quantità richiesta 
nel Graduated Cylinder (che si trova sulla sini· 
stra), quindi versate il liquido in una bottiglietta. 
chiudetela utilizzandoci sopra un cork. e portate­
la dalla bella Penelope. 

PREPARARE LA MEDICINA 
PER HELEN BLACK 
Il procedimento è simile a quello utilizzato per 
accontentare Penelope: consultate il solito libret­
to sulla Medicina Moderna alla voce indicata dal­
la ricetta, posizionate sul banco il Graduated Cy· 
linder (per i liquidi) e il Beaker (per mischiare tra 
loro liquidi e polverine va rie). Versate la quantità 
corretta dì Bismuth Enterosalicyne nel Graduated 
Cylinder, quindi prendete il Phenodol Oxytrigly· 
chlorate e versatene i mg indicati nel piattino 
della bilancia. Mischiate poi i due componenti nel 
Beaker, agitate con il Glass Rod (la bacchetta di 
vetro che si trova a destra), versate il composto 
nella macchina per creare le pillole (sulla sini· 
stra). e riempite una bottiglietta con le pillole, 
dia:ando sette volte sulla macchinetta. Tappate e 
servite! 

Anno nuovo, vita nuova. Per tutti 
tranne che per Paolo Paglianti che 
continua, imperterrito, a sfornare 
soluzioni su soluzioni con l'aiuto 
dei suoi (e speriamo anche nostri) 
fan. Questo mese è la volta di 
Freddy Pharkas, Retum to Zork e 
Simon the Sorcerer. Non dimenti­
cate che il buon Paolo è a vostra di­
sposizione il venerdì dalle r8.oo al­
le r9.oo (teL 3poo4r3) oppure via 
modem su BBK (tel. 58ro5803). 

Annamaria e Marcello Frontini di Sesto Fiorentino corrono in aiuto di 

tutti i farmacisti del Far West alle prese con lumaconi, cavalli maleducati, 

e malattie varie che tempestano un paesino della frontiera americana di 

fine secolo. Una piccola nota: abbia­

mo preferito lasciare i nomi dei pre­

parati chimici in inglese, per fàcilita­

re la comprensione della soluzione. 

Hasta la vista, gringos! 

LEGGERE LA RICETTA 
DI MADAME OVAREE 
Andate nel Saloon, e scoprirete che il Doc è ubriaco fra­
dicio. Prendete il bicchiere dì Whiskey. sovrapponetelo 
alla ricetta e potrete scoprire cosa ha prescritto Doc per 
Madame OVaree. Tornate nel laboratorio della Farmacia 
per preparare l'anticoncezionale: sempre consultando il 
Modem Book of Health, dovrete versare la quantità ri· 
chiesta dì Bimenthylquinoline Crystals sul piattino del· 
la bilancia, quindi mettere i mg ottenuti nel mortaio. 
Ora misurate la quantità corretta di Metyraphosphate 
Powder con la bilancia, quindi mischiate il tutto nel 
mortaio. Appoggiate una Medicine Papers sul banco, e 
mettete nel foglietto 5 mg di preparato, prelevandolo 
da l mortaio con la Spatula. Posizionate poi la bustina 
ottenuta in una Prescription Box. Preparate sei bustine 
e consegnate la scatola a Madame Ovaree. 

ACCONTENTARE 
IL POVERO SMITHIE 



ATTO SECONDO • THE PLOT SICKENS 

SOPRAVVIVERE ALL'ARIA 
APPESTATA DAI CAVALLI 
Dovrete costruirvi una maschera antigas "fatta 
in casa": andate prima di tutto nel Mom's Cafe e 
prendete la lattina di fagioli vuota. Quindi fate il 
giro dell'isolato e, arrivati nel retro del Cafe, 
prendete il punteruolo e l'Elixir. Andate poi da­
vanti al negozio dello stalliere, e prendete qual­
che frammento di carbone e la cinghia. Mettete 
il carbone della lattina, bucatela con il punteruo­
lo, quindi unitela alla cinghia per poterla indos­
sare. Utilizzatela subito per respirare una bocca­
ta di aria pulita, e indossatela ogni volta che la 
puzza diventa insostenibile. 

DEPURARE L'ARIA 
DICOARSEGOLD 
Entrate nel Generai Store e prendete una delle 
buste appoggiate sul bancone, quindi avvicina­
tevi a un cavallo e, quando alza la coda per 
"emettere", imprigionate il gas asfissiante con 
la busta. Ritornate nel laboratorio, versate 
l'Elixir nella lampada ad aJcol, quindi accendete­
la, posizionate davanti a essa lo spettroscopio e 
bruciate un po• del gas contenuto nella busta. 
Esaminando lo spettroscopio e confrontando il 
risultato ottenuto con gli spettri mostrati sul 
Modern Book. scoprirete la malattia dei cavalli e 
potrete preparare il Deflautizer, che dovrete poi 
versare in un qualsiasi abbeveratoio dei cavalli. 

FERMARE L'ORDA DI LUMACHE 
Andate nel Saloon e comprate con i dollari in vostro 
possesso una cassa dì birra. Girate intorno all'isolato 
per raggiungere la Chiesa. Aprite la porta e prendete 
la chiave infilata nella toppa. Andate poi a Robertson 
Cliff (si trova oltre il vecchio ponte, oltre l'uscita ovest 
del villaggio), stappate le bottiglie di birra con la chia· 
ve della Chiesa e brindate con la mandria di lumache. 

LIBERARE SRINI DAL FORMICAIO 
Prima di tutto scambiate quattro chiacchiere con 
Srini, quindi andate fino alla scuola {dall'altra 
parte del paese, verso est) e staccate la scala dal­
lo scivolo. Tornate dall'indiano (d'India!) e posi­
zionate la scala sul formicaio. 

COME PURIFICARE 
L'ACQUA DELLA CITTÀ 
Consultate il solito Modem Book per preparare 
una soluzione adatta, guardando sotto la voce Bi­
salicylate Antitoxidene. Prendete poi la scala (che 
avete lasciato sul formicaio) e la corda appesa al­
la porta della stalla, e raggiungete la cisterna 
(andate a nord dalla scuola). Utilizzate la scala 
per raggiungere il "primo piano" della cisterna, 
quindi riprendete la scala, appoggiatela di nuovo 
alla cisterna e potrete raggiungere il tetto. Clicca­
te sulla corda per trasformarla in un lazo. e lan­
ciatelo intorno al pennone per poter scalare an· 
che l'ultimo ostacolo. Esaminando il tetto, trove­
rete una botola: apritela e versateci dentro la so­
luzione purificante. 

SPEGNERE L'INCENDIO 
NOTTURNO 
Prendete i sacchi di Soda posizionati davanti alla 
vostra farmacia, e appoggiateli alla doppia alta­
lena del parco giochi della scuola. Salite sull'alta­
lena "normale" (quella con le corde, per inten­
dercì) e dondolatevi in modo da poter saltare sul 
tetto della scuola. Ora non vi resta che gettarvi 
dal tetto sull'altro capo dell'altalena per catapul­
tare i sacchi di soda sull'edificio in fiamme. 

CONCLUDERE IL SECONDO ATTO 
Non vi resta che fare una capatina nel Bordello 
(si trova a sud della stalla). Appena arrivati, sen­
tirete discutere lo sceriffo in toni poco rassicu­
ranti sul vostro futuro: entrate lo stesso, prende­
te le Cartoline Francesi dal tavolo e parlate con 
tutte e tre le ragazze nella Hall. Alla fine Madame 
Ovaree vi avvert.irà del pericolo che correte re­
stando in città. 

I 

ATTO TERZO 
GUNS AND NEUROSES 

TRAVESTI Sl 
Prendete i vestiti da Gun Men di Freddy dal mobi­
le in camera. Nel cassetto del comò, troverete in­
vece una ricevuta per un paio di stivali da vero 
Cow Boy. Andate dal barbiere, consegnategli lo 
scontrino e avrete il necessario per diventare un 
pistolero doc! 

OVARE U ' AIO D CO T 5 
Prendete la chiave che si trova nel comodino vici­
no al vostro letto, scendete nel laboratorio, apri­
te con questa chiave lo scrittoio e prendete la let­
tera, che vi spiegherà un sacco di cose. Andate 
nel cimitero, e scavate per riesumare la tomba di 
Philiph D. Prendete la chiave custodita nella tom­
ba e andate nella Banca. Consegnando questa 
chiave all'impiegato. potrete mettere le mani sul­
la scatola che Philiph aveva depositato: dentro 
troverete un fazzoletto rosso e le due care Colt. 



TROVARE LE MUNIZIONI 
EP R I REVOL 

Prendete una tazza di caffé da Mom e portatela allo 
Sceriffo, che in cambio vi regalerà una scatola di muni· 
zioni per la vostra '45. Ma non basta! le due pistole so­
no un po' sporche: prendete li uricordino• del cavallo 
{sL proprio quello puzzolente e marrone, NdR) che si 
trova in mezzo alla strada e buttatelo per terra nel bar 
di Mom. Appena si scatena il putiferio, dovuto al vostro 
•gesto•, fate li giro dell 'isolato e prendete la torta ap­
poggiata sul davanzale. Offritela allo sceriffo, e riceve­
rete un kit per pulire le rivoltelle (meglio del supermer· 
cato!). 

Andate davanti al cimitero, e scoprirete che il vo­
stro fido indiano è pronto per insegnarvi di nuo· 
vo a sparare. caricate e pulite le rivoltelle, quindi 
iniziate l' allenamento (ci sono tre livelli, e vi con· 
siglio di scegliere Il più semplice!}. Dopo le tre 
prove sparerete meglio di Tex Willerl 

Tornate nel vostro HQ (la farmacia, NdR), prende­
te il medaglione d'argento appeso al muro e fate 
un salto al Generai Store, dove Whittlin' s Wille vi 
spiegherà a grandi linee come potrete ricostruirvi 
un luccicante orecchio. Raccogliete po' di cera 
dalle candele della Chiesa, quindi prendete una 
mandata di terra dalla tomba del povero Philiph. 
Tornate al Generai Store e prendete il coltello la· 
sciato sulla sedia. Scolpite un orecchio nella cera, 
ricopritelo con la terra e andate nel laboratorio. 
Accendete la lampada ad alcool con i fiammiferi 
e fondete la cera (In modo da ottenere un "nega­
tivo• in argilla), 
Mettete Il medaglione nel Crucible, fondetelo 
sulla fiamma e versatelo nel " negativo• di argil­
la. e potrete sfoggiare uno scintillante orecchio 
nuovo! Ora non vi resta che indossare anche gli 
stivali e il vestito da Gun Men, e il vostro trave­
stimento sarà perfetto! 

Thlnlc5 tor yoi.r help, 
sm. Coarsecold O\ffts 
yoo a debr of rra1hude h 
can ntVer repay. lf 
anyone asl<s, Freddy 
Plwkas h.1s lef1 1own. 
And if I don'! come OUT of 
lhs l/M, the PlwrMcy ls . ,Jl'..11--Jr:.4~"'1:1:'1 

)'C>n. 
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ATTO QUARTO 
SHOWDOWN AT THE HALLELUJAH CORRAL 

FERMARE IL BARO 
Andate nel 5aloon, ed esaminando il tavolo dove stan­
no giocando a poker, potrete vedere la situazione un 
po' più da vicino. Cliccando sulla terza mano di Aces 
che sale da sotto il tavolo, dimostrerete che la partita è 
truccata. Quindi non perdete tempo, ma sparate sull.a 
sbarra poggiapiedi del bancone, per Intrappolare Aces 
con il lampadario. 

RENDERE INNOCUA LA BANDA 
DI PISTOLERI 
Evitate la strada principale, uscendo dalla porta 
secondaria del Saloon (a destra del palco); entra­
te poi dal barbiere (sempre dal retro, ovviamen· 
te) e scambiate le cartoline francesi con una bom· 
boia di N02, o gas esilarante (non vi ricorda Star 
Trek7, NdR). Uscite e salite le scale, appoggiate la 
bombola sulla balconata, quindi scendete, fate il 
giro dell'isolato, raggiungete il bordello ed en­
trate nel gazebo. Noterete che, fra le fronde degli 
alberi, si intravede la bombola di gas. Colpitela 
con una revolverata e avrete eliminato l' intera 
banda con un solo colpo! 

SUPERARE I DUELLI 
Il primo, contro la Banda dei fratelli lever, è un 
semplice arcade: fate solo attenzione a non colpi· 
re gli innocenti. Invece Kenny the Kid non può es­
sere battuto, almeno per il momento. Se però 
estraete velocemente la pistola (cioè spostate 
tempestivamente il puntatore vero l'alto) perde­
rete solo un orecchio. Tamponate la ferita con il 
fazzoletto rosso per continuare l'avventura. 

SVENTARE I PIANI 
DIABOLICI DI PENELOPE 
Gettate a terra i revolver, e utilizzate la lavagna 
appoggiata sul banco per deviare il colpo della 
Derringer di Penelope. Vi ritroverete nella cantina 
della 5cuola. in compagnia di un incendio. Dondo­
latevi sulla sedia per cadere, prendete l' orecchio 
d 'argento, affilatelo sul pavimento e utilizzatelo 
per tagliare la corda {in tutti i sensi!). 

SALVARE LA PELLE 
NEL DUELLO CON PENELOPE 
Prendete la seconda sciabola e cercate di colpir· 
la cliccando sulla vostra nemjca: appena crolla, 
apparirà sulla porta Kenny the Kid. È il momen­
to giusto per saldargli il conto: con una mira 
precisa degna di Billy the Kid, lanciategli addos­
so l' orecchio affilato! 



La Adventure Soft non ha risparmiato nessuno in questa sua ultima av­
ventura: troverete citazioni e riferimenti umoristici al Signore degli Anel-

quindi uscite dalla schermata e rientrate subito: il 
contadino sarà sparito, ma nella pozza troverete an­
cora qualche fagiolo magico. Tornate davanti all'abi­
tazione di Calypso, e andate nel giardino sul retro: 
utilizzate i fagioli magici sul mucchio di letame, 
quindi raccogliete l'anguria. Utilizzando la mappa, 
tornate dal gufo, poi proseguite verso est per due 
schermate e conoscerete un bardo che con i suoi 
bassi e acuti vi impedisce il passaggio. Lanciate l'an­
guria nel trombone, che subito gli estorcerete spac­
ciandovi per un riparatore di strumenti musicali. 

li, Indiana Jones, Alice nel Paese delle Meraviglie, il """'-""""~"""""!!"!"'"""""~""""'""1!'1!!1"99-,iJllJ'!l!IP"-"'f911!!m~ 

Mago di Oz, e molti altri. K, grazie alla soluzione in­
viataci da Marika Benaglia & Andrea Giolitto viene in 
aiuto di tutti gli avventurieri persi nel tentativo di di· 
ventare Maghi e sconfiggere il perfido Sordid. Pasta la 
Pizza, baby! 

L'avventura del povero Simon inizia nell'abitazio· secchio pieno d'acqua. 
ne del mago Calypso: aprendo il cassetto della seri· Tornate indietro fino al 
vania troverete un paio di forbici, poi prendete il primo bivio: andando 
magnete dal frigorifero, e usdte. Andate a est e, verso est incontrerete un povero ladro immobilizza. 
prendete la corda e il ballacchio appoggiato sul ta· to da una sp.i na nel piede, che naturalmente dovrete 
volo. Proseguite verso est, scambiate quattro chiac- aiutare. In cambio, per provarvi la sua gratitudine, vi 
chiere con il venditore ambulante e poi andate ver· regalerà un utile fischietto. Andate a nord Qa strada 
so ovest. Mettetevi nel cappello anche la scala, è nascosta dagli alberi), est, e arriverete in una radu· 
quindi entrate nella 
casa del Druido, do­
ve troverete un spe· 
cimen jar (in alto, 
sotto le suspiciou$ 
erbs) e una pozione 
contro il freddo. An· 
date a est per due 
schermate e entrate 
nella Locanda: pri · 
ma di tutto prendete 
i fiammiferi appog· 
giati sulla fruit ma­
chine a sinistra, par­
la te poi con le 
Walkirie, infine an· 
date nel salottino a 
est, dove troverete 
quattro maghi. Una 
volta scoperti, vi affi. 
deran110 una piccola 
missione: do\rrete ri· 
trovare una magica 
Staff appartenuta a un Necromante: e in cambio 
verrete nominato Mago a tutti gli effetti! 
Uscite dalla saletta, tagliate la barba del naono uti· 
lizzando le forbici, e uscite: andando a ovest per 
due schermate, arriverete nelle Foresta. Al primo 
bivio andate verso sud, quindi proseguite verso est 
e arriverete vicino a una colonia di tarli, che vi chie­
deranno un pezzo di mogano. Dopo aver parlato 
anche con i tarli, andate a sud e poi a ovest, e arrive­

rete davanti alla casa della Strega. Per ora non 
potrete entrare nella casa, per cui Limitatevi a 
ruotare la manovella del pozzo e prendere il 

T\I dove incontrerete un Gufo Saggio (si fa per dire, 
NdR). Prendete la piuma che cade dal pennuto e poi 
tornate nella schermata con la colonia di Tarli. Pren· 
dendo il sentiero a est arriverete a un ponte bloccato 
da un Troll sceso in sciopero. Scambiate quattro 
chiacchiere con il Troll-Cobas e ;illa fine il manife· 
stante vi strapperà il fischietto, chiamando da solo il 
vostro amico ladro, che accorrerà per aiutarvi. 
Una volta liberata la strada, proseguite verso est, do­
ve incontrerete un triste agricoltore, che non riesce a 
far crescere i suoi fagioli magici Suggeritegli di in­
naffiarli, utilizzando poi il vostro secchio d'acqua, 

remate indietro di una schermata, quindi 
prendete il sentiero a nord-est e arriverete 
agli scavi archeologici del Dr. Von /ones 
(mi sembra di averlo già sentito!), che è al­
la ricerca di fossili. Continuate verso est, 

••-•salite per le scale a nord-est e, esaminando 
la foglia, troverete una lista della spesa indirizzata al 
negoziante a due teste del paese. Scendete le scale e, 
esaminando il sasso, scoprirete la parola d'ordine 
per entrare nelle miniere dei Nani ("birra", owia­
mente!). Salite ora le scale a destra, e seguite il sen­
tiero verso est finchè non trovate una casetta costrui­
ta al confine con la palude. Entrate e, dopo le presen­
tazioni con l'anfibio, accettate di bere l'intruglio di 
cui va tanto fiero. Ma non è finita! Dovrete chieder­
ne altre due razioni! Alla terza, però, approfittando 
di un momento di distrazione del vostro ospite, uti­
lizzate la specimen jar per raccogliere lo stufato di 
palude (no comment, NdR). Appena l'anfibietto esce 
alla ricerca degli ingredienti, potrete scoprire un pas­
saggio segreto nascosto dalla cassa: tuttavia per ora 
non potrete pe1:corÌ'erlo, perché una delle assi è trop­
po traballante per i gusti di Simon. 
Tornate quindi alla miniera dei Nani, ma stavolta 



prendete la strada a est. Seguendola, incontrerete un Ja Caverna del Drago, dove scoprirete. che il Drago 
boscaiolo; scambiate quattro chiacchiere sulla sua ha un brutto raffreddore: utilizzate la pozione contro 
professione e sui suoi problemi, e infine chiedetegli il freddo per curarlo (e addormentarlo) e soffiategli 
il metal detector per la ricerca del milrith (l'ana· l'estintore. Uscite, andate di nuovo verso est e racco­
gramma di mithril... NdR). Proseguendo verso est gliete il sasso con fossile, proseguite verso est e par· 
arriverete alle montagne: utilizzate ìl metal detector late con l'Albero Parlante, che vi promette di inse­
in ogni schermata, fìnchè Simon non trova il giaci· gnarvi delle parole magiche se cancellerete con il 
mento di milrith, lasciando per terra il metal detec· white spirit la macchia sulle sue radici. 
tor per ricordarsi dcl posto. Proseguite comunque Tornate all'incrocio (è segnato sulla mappa), e, an· 
verso est fino al gigante addormentato, che dovrete dando a est e sud, arriverete a una Torre: inserite il 
disturbare suonando il trombone, quindi passate so- battacchio nella campana, suonatela e arrampicatevi 
pra l'albero caduto. Andate sempre verso est fino al- per la trecciona lasciata cadere dall'immancabile 

I 'l'N'f I 
principessa. Dopo che Simon ha spezzato l'incate· 
simo della Sttega e la principessa è diventata un 
simpatico maialino, tornate in paese. più precisa­
mente alla Casa del Druido. Andate a ovest e utiliz­
zate il maialino per eliminare la porta di cioccolato, 
entrate nella casa e prendete la smokebox e il vesti· 
to da apicoltore. Uscite e utilizzate i fiammiferi per 
accendere la smokebox, con cui potrete allontanare 
le api dall'alveare. Prendete la cera (la macchia 
arancione sull'alveare) e andate a ovest. per due vol­
te. Entrate nel negozio, consegnate la lista della 

spesa al tipo con due teste, e poi fiondatevi nella lo­
canda. Chiedete un drink all'oste e, mentre è girato, 

tappate con la cera la 
botte dietro il banco. 
Dopo aver portato fuori 
la botte, l'oste vi conse­
gnerà una consumazio· 
ne omaggio. Uscite, 
prendete la botte e fate 
un salto dal fabbro: uti· 
lizzate il sasso con il 
fossile sull'incudine 

ricerca di fossili, esami· 
nando il nuovo scavo 
troverete una pepita di 
milrith. 
Tornate in paese e uti· 
lizzate il milòth sull'in· 

cudine del fabbro, Che lo trasformerà in un'ascia: 
portatela al boscaiolo che partirà subito. verso il bo­
sco. Entrate nella sua abitazione, prendete il clim, 
bing pin dal tavolo e spegnete il fuoco del caminet­
to con l'estintore; muovendo il gancio. arriverete 
nella canti.na, dove il boscaiolo ha messo da parte 
diversi pezzi di legno. Prendete il blocco di 
mogano, tornate dai tarli, che grati per il "dolce", vi 
seguiranno ansiosi di sdebitarsi. Ritornate alla Tor· 
re. salite al primo piano e utilizzate i tarli sul 
pavimento davanti alla finestra. Giunti in mo· 
do "improvviso• al pianterreno, gettate la scala 



nel secondo buco e 
scendete nella segreta. 
Aprite il sarcofago e, 
prendendo il lembo di 
stoffa pendente, srotola­
te la mummia. Prende· 
te la staff e tornate dai 
maghi del paese, che 
però ora pretendono 30 
pezzi d'oro per nominarvi Mago a tutti gli effetti. 
Tornate allora all'incrocio in mezzo al bosco, pren· 
dete la strada a nord-est, e incontrerete Golurn (an­
che questo mi sembra d'averlo già visto ... ); chiac­
chierate un po' con il sssimpatico ometto, quindi 
regalategli la specimen jar contenente lo stufato di 
palude, e in cambio, potrete pescare nel laghetto. 
Dopo un po' di tempo, troverete un anello magico 
che rende invisibile il portatore (ma va?, NdR). Tor­
nate alla miniera dei Nani, entrate e. quando vi 
chiedono la parola d'ordine, rispondete "beer·. 
Scendete per le scale a 
destra, solleticate il na­
no addormentato con la 
piuma e prendete la 
chiave. Tornate al piano 
superiore e corrompete 
il nano di guardia con il 
barile di birra; scendete 
le scale di sinistra e 

aprite la porta con la 
chiave appena trovata. 
Incontrerete il guardia­
no del tesoro dei nani, che in cambio del buono 
omaggio, vi regalerà un diamante. Uscite, prendete 
il gancio e filate verso la Caverna del Drago: utiliz· 
zate il gancio sulla pietra posta sopra l'entrata, salite 
sulla grotta, unite il magnete con la corda e calatelo 
giù nel buco, raccogliendo un po' di monete d'oro 
(con il magnete?, NdR). È tempo di fare shopping 
nel paese: andate dal venditore ambulante e vende­
tegli il diamante per altre 20 monete, tornate nella 
Locanda e pagate i maghi per ricevere l'investitura a 
Sorcerer. Quindi andate nel Negozio e acquistate il 
martello e il white spirit Davanti al negozio dovre­
ste trovare uno scatolone: apritelo e infilatevici den­
tro per entrare di nascosto nelle Prigioni dei Go· 
blin. Al termine del viaggio uscite dallo scatolone, 
riprendetevi il libro magico rimasto sul fondo della 
scatola e l'ossicino di topo lasciato sul pavimento. 
Esamindo il libro magico troverete un foglietto, che 
do\rrete infilare sotto la porta: inserendo !"ossicino 
nella toppa e riprendendovi il foglietto, potrete met­
tere le mani sulla chia\>e. Uscite, prendete il secchio 
e scendete le scale. Il Druido vi scambierà per un 
cattivone, ma basterà togliersi l'anello magico per 
provargli da che parte state. Mettegli in testa il sec­
chio bucato, prendete poi le mentine e la mazza ro· 
venie, che dovrete agitare davanti al buco del sec­
chio: il Druido, credendo di vedere la luna piena. si 
trasformerà in rana, e se la darà a gambe. Nel frat­

tempo la vostra fuga sarà stata scoperta, e i go­
bli n si appresteranno a sfondare la porta: non 
vi resterà che nascondervi dentro la iron mai­
den e aspettare ... 

Dopo qualche tempo, potrete uscire: prendete la li­
ma che vi ha portato il Druido, segate le sbarre della 
porta a destra e fuggite via! Ritornate in paese, e fate 
una visitina al Druido: scoprirete che il vostro amico 
è disposto a regalarvi una potente pozione se gli por· 
terete qualche rametto di una pianta che cresce solo 
sulla Skull !sie. Tornate nell'abitazione dell'anfibio 
che vi aveva costretto a mangiare lo stufato di palu­
de, scendete nel passaggio segreto e riparate l'asse 
traballante con il martello. Prendete poi la frogsbane 
richiesta e portatela al Druido che, come promesso, 
vi regalerà la misteriosa pozione (vi ricordate della 
pozione di 'Alice nel Paese delle Meraviglie'?). Tor­
nate all'Albero Parlante ed eliminate la macchia rosa 
con il white spirit: il vegetale vi insegnerà quattro 
importanti parole magiche. Ora siete pronti a sfidare 
la Strega: entrate nella sua abitazione (è segnata sul· 
la mappa), e sfidatela a duellare con voi. Per vincere 
basta non utilizzare mai la penultima parola, che 
trasforma in topolino, se non quando la vostra avver· 
saria prende la fonna di un drago: infatti l'unica via 
di fuga è la tana del topo nel muro in alto a sinistra. 
Tornate sulle montagne, nella schermata con il sen­
tiero di chiodi. Fissando l'ultimo, potrete superare il 
baratro. Proseguite verso est, sciogliendo il pupazzo 
d,i neve con le mentine, e arrivete alla Torre di Sor­
did: utilizzate la scopa magica per superare il preci· 
pizio, quindi bevete la pozione del Druido per passa­
re sotto alla porta. 
Qui incontrerete il cagnolino di Simon, che acchiap· 
perà il suo padrone, gettandolo poi nel giardino. 
Prendete il sasso, la foglia e il fiammifero (nascosto 

nel secchio sfondato), proseguite verso ovest e pren· 
dete la foglia galleggiante (in modo da avvicinarla al· 
la riva), piantandoci sopra prima il fiammifero e poi 
la foglia raccolta nello schermo precedente. Navigate 
fino ai semi, prendetene uno, schiacciatelo con il 
sasso. e versate l'olio ottenuto sul rubinetto. Lanciate 
il pelo di cane verso il rubinetto e poi tiratelo per far 
cadere qualche goccia. Attraversate il laghetto, pren· 

dete il girino che nuota 
nell'acqua vicina allo 
gnomo e ordinate alla 
rana di spostarsi. Pren· 
dete e mangiate il fungo 
per riacquistare le vostre 
dimensioni originali, 
quindi prendete il ramo 
dall'albero. Entrate di 
nuovo nella Torre, uti· 
lizzate il ramo per bloc­
care lo scrigno-trappola, 

e prendete la lancia e lo scudo. Scendete al piano in­
feriore, prendete il teschio umano con la landa, alza. 
te la pressa tirando la leva e spostate sotto di essa il 
forziere appoggiato nell'angolo a destra. Abbassate 
la pressa azionando di nuova la leva e prendete le 
candele. 
Salite al primo piano, prendete il sacchetto, la calza, 
la bacchetta magica (appoggiata davanti allo Spec· 
chio) e il libro sulla destra, che dovrete subito legge· 
re. Salendo al piano superiore, incontrerete due De­
moni che hanno tutte le intenzioni di tornare nel lo­
ro Inferno: prendete il libro dallo scaffale di sinistra 
(leggete anche questo} e il prodotto chimico alle vo­
stre spalle, che dovrete utilizzare sullo scudo per 
renderlo splendente. Una volta pulito lo scudo. ap· 
pendetelo al gancio piantato di fronte ai due demo· 
ni, quindi scendete al piano inferiore. Mettete la cal­
za nel sacchetto e utilizzate il tutto per catturare il 
topo, rifugiatosi nella sua tana. Parlate poi con lo 
Specchio Magico e chiedetegli di visualizzare i due 
Demoni, scoprendo così i loro veri nomi. Salite di 
nuovo al piano superiore, e convincete i due Demo­
ni delle vostre potenzialità magiche: tracciate il pen· 
tacolo per terra e rispedite indietro la simpatica cop­
pia che, per sdebitarvi, vi insegnerà a usare il Tele· 
trasportatore. Entrate senza indugio e selezionate 
come destinazione i Fiery Pits descritti in uno dei 
due libri. 
Prendete il rametto e le pietre, quindi scambiate 
quattro chiacchiere con l'attendente, che vi conse­
gnerà un opuscolo sui Pits. Esamindo l'opuscolo più 
attentamente, troverete un elastico che, unito al ra­
metto, si trasformerà in una efficiente fionda, con 
cui dovrete colpire il campanello di allarme. Prende­
te i fiammiferi dal bancone ed entrate nei Pits. Su· 
perate il ponte, raccogliete il secchio di cera per pavi· 
menti ed entrate nella grotta, dove troverete il perfi· 
do Sordid. Colpitelo subito con la bacchetta magica, 
quindi lanciate i fiammiferi nei Pits per risvegliare 
la lava e gettate poi nel magma la bacchetta magica. 
Ma non è finita! Sordid si risveglierà e, naturalmen­
te, cercherà di vendicarsi: utilizzate la cera per pavi· 
menti quando si distrae e il vostro avversario preci­
piterà nei Pits! 
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ADESSO C'É ::L DOM 
SOFTWARE GAMES 

PER CORRISPONDENZA. 
Tuno quello che stavate cercando 
adesso c'é. 
EL DOM Vi presen1a tutte le 
ulrimissime novità software 
games a prezzi incredibili, 
con in più un'eccezionale 
offerta lancio. 
Inoltre dispone di una vasta 
gamma di accessori per computer 
dalle schede sonore Mediavision 
ai Joystick .... per rispondere al 
meglio alle Vostre esigenze. 

CDRO;\I 

All\ ''TACC TL.' 'IS 
Al.O''E I' TllE DAR>. 
CRIST\U\ 
Cl'IEll\\OllLO 
ERJC TII• l 11\Rf.-.AD' 
R~Ol'f \:-0 SP I C'tSL\ll"L MEGA 
EYEOI Tll~ CIFl10LDER 3 
FASOSATIOS 
GOBLll~S l 
GOllUI~ 
CRF..A1 \\\'Al. BATILES 
llt'.\l·\':)hll 
ICllA\lll \RTlsn DEL "!JQO 
N'.A 
"lll'M JO"\U rr.11,.,, 
JllAl»IC PARK 
Kl\C"S Ql f.lt"T I I 
LABIRl\,.lf 
lAllRABOW ? 
l.ECE\D OF K l'KASlllA 
l.EblRf SUI I" LARRY VI 
l.00\1 
\IQ\~U l~l.\."D 1.'6 COLORJ 
l lOTOR ST \IL\ 
<bCAR tTROl.l..S ! t 
PROTOSHR 
1'.TIPlTI 
Rl'G"DRLD 

Qu;ul<lo SoXtlO< 
•~notte e le 
'4-Cllt defforrorc 
J11,·e1U11110 rcaJi. 

I.. l99.UOO 

'°' 1),1 
116 ()(•1 
~-000 
89<JJU 
99.900 
89.000 
99900 
S'JCJOO 

116000 
~9.001 

119.900 
89.900 
llMOO 
1).1000 
~Jl(l() 
7'U00 

129.900 
llb<JUO 
IO'l.9(JO 
119.900 
119.900 
89CIOO 
89.lW 
1~9.900 
ff.900 
SMOO 
&JJ))f) 

IO'l 900 
h9000 

VA RIE l't" \ M IGA 
C.USl1U~1ARl'F ATTAC"K b!OOO 11 000 
!\O\ A:i-"TAGETl..V'\ I~ 71 f0 1 62000 
AIM L\NC>A.'-OS.E.\ 8000!1 71 C~v 
B~RDSTAJ..ECO,'ITRl <TIO' sn 'l!<~I ltOOOO 
8 \ TILECHESS ti.?.fX ... $'\Il.O 
8A1TLECHES.~ 11 b!OOO 51000 
BIRD.~ OF PRE't Q•HJCIO 11 ero 
8Rl:Cll l El'HM:CFO 71 000 51000 
Rl100KAN 62trn .u o10 
C"ASTU'-~ 8CHJ<J(I f'l~OflO 
C"loNTURIO" 71 !XXI SJAKJ<I 
( IHJCK 'fEAGFR'S /\l'f 6!.00ll ")(•-• 
DICKTRACY 800<10 6?.W• 
C.lORAL EFFECT ~9(1X) ll fl:,llJ 
GOl:ILll~S;? 71000 f'I!~ 
HARO{'rr;.0\A 6~000 "-'000 
H'\kl'OO' 1..!.I ll'>f)(lf) 71000 
11.\RPOO~ BATTLL.~I l' l b!Wl ~2000 
ti \Rl:OO~ BA1TLESLI N il à.!.0011 6.!UX» 
HARPOON SCE. .. ARIO 1.o rroR b?.<X>lt t.20CXI 
INOIANA J0N"5 AC"l'ION (;A~ll 71 CXXI ~IO<KI 
INDIANA JO?\'ES ANO ltfl.. t- \TE OF An ... ~8000 98 uro 
1'10,'SOO 61.000 JJO(_, 
JOllN MAOOE.'< FOOTB \l.L 71 O<lO 6Z~ 
I.ID PlX b!CU.I ~HIOO 
l..t;.\f\tlSGS PAC~ 710110 f\!000 
LL\l'.\1L'OG.S ? 89000 11 (lllll 
lC)()\I 6!.000 b:!Ul 
LOROOFTlfr.R"GS 80000 f)l(lXJ 
\tQ'<KEY lSL\.~O 62000 ti!OOO 
MOZ'llKEY ISl,,\~O 'l U: \:htk:l • ~'cnp: 9~000 9~001\ 
POA TOUR GOU· 62Jm ,.1.000 
l'OA rOURC.OISCOllRSI SOl!>K .u<m 44.l.t.xJ 
PLAYROO~J 6l000 71 !MIO 
l'Qt'l.l.()l;S >sO<-IO ,,\(~.-> 

POPU.Cx;s li !<'l<YK> 1icm 
POPl.l_Qt;SlllE PRO\tl\l IH A'DS 11000 18000 
PO\\ UI MO,C.F.R MlflOO 62.0<10 
Rl\I.\ \\OOOS 71.fW b~OOU 
R0\1b \09! 'illHO) ft!CW 
Rl LES OF ~,GA.,Gt \1['-r 9811c.I !<(J(J(Xl 

\' 'DICATF sqO<JO 71 {)()() 
~ILbl lt\tPIRL MJC)(J() t.2001 
\1RA"n<OO 71 c•IO li!.Ol_, 
TIIE Kb\"S TO M \RAMOS 9~fX><I 71 CX><I 
\\Ef..N SOUOll 11 (Xlt ~ 

ARCADE AZIONE rç A\1IC.\ 
,\UltLOTllbOllC'US IH900 
\Lll'' Tdd~ 
~UE.i" BREEO 1 lmi1"9 l~h ~9000 
AA~SDE.'1ED Tdcfot\ll'e 
&ART V'STHE \\ORI D rcldlMuatt 
UATMAN TI-I.E RETllMN1\ NQCXI 
Oi>ASTLORD 19.900 
UI ;\STAR ,9900 
BLOB ~9~» 

BRLT AL FOOTBALL 19900 "''"''° 8lR'"G Rt.;BBER t/l"<i> 
CA.'1'0S F00Dat. "9900 
OA,GEROl"S 'ITRF.ET'> ,.,.900 
OEEPCORE '9900 
OtGGERS •:unir-.s t !O.h l>'l'IW 
DISPOSABLE UERO M'IOO 
rX>l\'K ,9900 
HRh,~ICh 19.9(10 
GULP rckfol\Me 
KZ4() Tclt:fonan: 

5EOlfT \\ f.APOSS OFTill! Llll'T\\ Al I l 
SHlRLOCK llOL\IES 
STAR TlU·K l 
ux 
TllE llOCSD 01• TllL DASKERVIU.f.S 
THrlA\\.1\\10 \\TR \I.\~ 

I ~::& OFFERTA 
:~·5 LANCIO lOR'\00 

ll.TI\lo\dl I• \I SBt.IB 
\llll> l..ILU.R 
V.1~('0\t\t Il A. ll..11\IA l!'l>I M\\ 
't\1'ì'.GCt'>\1\1A!\l>ER .t ll..TI\IA \1 
""'G C01t\1A 'IDlR U DELUXF 
Wl~-ru! SUPER SPORT 
~OU'PACK 
W0\11 ~IN MOTIO~ 

i::: OGNl \O ACQU1STl 

:1;:: UN TITOLO A·SCEIO 

1~::1 ...o111•••11tr OMAGG 

ORDINARE É FACILE 
puoi telefonare 

a~·/828600 
~ped irci un faK 

.e-~11828622 
o compilare e spedire il coupon 

all'iudirizzo indicato 

l!lllll!=-'5!!!!!~~~n~s;e~rvizio a Vostra disposizione per informazioni e 

' ' ' NOVITA NOVITA NOVITA 

KIT\ ICtOl'\ 
1.RU'f' S I \ ' llOl'SE 
LF.GACY t)I-. M">ft,\.<ll 
M"GIC'llDY 
MA..;Cltl<SI LR L!<ITED PR. L Cli 
MARIO IS MISSING 
MOR1•11 
MORT,\I KOMUllT 
MR !\ln .. l 
ONESITPUL\O~O 
OSC\R mtOl.l...\ 11 
O\ ER).ILL1~114 t:n>• 
PMf\tlFk \tA,AGER.:? 
Ql'HUll'Oll 
kEACH OUT >OR GOi.O 
REAl..MS 0 1· OARKJ<ESS 
RYDER CIJI' 
SE\"lcNlll S II ORO DF MENDOR 
SILVFRMl. L 
SPUD K.\C'I R 
STRUT 11(,ll lER l 
STillKER l 
St:MI- 'l'JI'\~ 
TF'~ \I 
TER\11' \ lOR 1. THE ARCADl. 
THF LCXT \ 11<.l'GS 
TOn1 e \Mi'AGè 
mlTOOSS 
TRLASI KhlN1HF.SIL\""RLAKE 
TRODDl. ERS 

PC L. l39.900 

Se 'ir:1 prooto per 
ti.li ~untri trJ. 
alieni. drioid1 e-

Td<f......, 
Td..-foo= 
Tdcfoo.a~ 

S9ii11Jl 5~'Xllll 
Tt~fon:u~ 

.... '•.900 
--- 79.900 
799<'1() C>'l.91)0 

TddOMR' 

.:9t,l(J() -····· 
b9ll<Xl .W'l(JO 

-- •9.900 
l\9_900 

Td<f...,. 
~"9\X) 

Tctdoaan: 
71/'K'() ···-·-····· 

Tek-(oo.;in: 

89.900 ·--·.-· 
Tek(~ 

7'1900 -­
Tckfooat< 

7'1.90\ ~9.900 
Tdrl....,. 

"'1900 69900 
1'1900 61)900 

Tcldcnarc 
Tclcfon.11\: 
fck(on:»R' 
T~fon.:in: 

n 1 RRICA1'\ UI 
UKJDIUM Il 

PC 1.-69.900 

WIN lèR OLV~<PICS 
YO!JOE 
700l. ~ 

SIML'LAZIONE 
AIR BLC'KS 
AIR \\ ARRJ0R 1 
1\R\lOkEO flq 
8-\'ITLE ISL!l ·~) 
lil:rRA VAL AT KRONl)()R 
UL~~l·ORCE 
Cllf.SS MA.~IAC 
c 11u;s MASTER .&<XY1nrK80 t \\h"""1WS) 
('1Vll.J7..ATION h 1m1p 12'Kll 
CLASll OF STEEL 
DELTA 
OOC.FIGHT 
u.rrl:iU-Af:O'TIOt 
t-117A 
OABMIEL K.'1GlfT 
11ARRIER SUPER VOA 
INI ~RNATION'AL 01)1:.N GOU 
JACK ·rne RlPPllK 
KIJ\G \1AKER 
KING"S ~'EST VI 
t,...\.NDSOF LOR.f.. 
Li,JSt.:RESl"TTLARRY \ 
\tAELSTRO\I 
\llGllT&:M\OIC"V 
'FL~ 
""rou:.o:-1cs 
SFL FOOTBALL 
l'IRATES C.OLD 
KWCRYSTAl 
SIM fAR}I 
SIM Ut-"E fmnJ~--a 12.0(H 
Sl\10" THE SORCERI R\ 
SPAC't Ql 'EST V 
STARREACH 
STAIU.()4(0 
~UBWARS 

ffX 
TORNADO 
f\\'UJGIIT 20(Xl 
YSERillliS 

69900 
n•'lfCl 

99.QCI() 89900 
iW'iCJ(I 

6'19("<1 

I'(" A\llC• 
N'lflO b91JOO 
'IY'lf\(1 

Tckr~ 
"991JO 

ni1 11110 
99900 

1W900 
89QCIO 

'l\l'IOO 
11qqoiJ 

Tdcfourt 
19'1(JI 'IY....., 
99'lfl(I ~'l\M) 

lll'l'IOO 
ldd'ONR 

109.1.KX) 
69,QC)(I 

' r('lc.fol\ift 
1cLckiNtt 

IO'l900 
W'l(Ml 
99'lfl(I 
9991Ml 

1:?9.900 
Tdd~ 

7'191>0 
119.000 
139900 

'rclcfOOllR' 
l>911<MI 
19900 
99'10il ~~-

109900 --
Tdd~ 
Ttlcfoaatt 

il'l91l11 
109\IOO 
99900 

79900 
119.9C111 

~LDOM 
TECNOLOGIA & TELECOMUNICAZIONE 

38 100 TRENTO - VlA BRENNERO. 394 
TEL. o.+611828600 - FA.X 04611828622 

Orario negoLio dal lunedì al sabato: 9.00112.00 15.00/17.00 

r--------~-----------------3> INVIATi,~11 AL PIU PRESTO I PROOOITI INDICATI SU QUESTO MIO ORDINE 
Buonod'cmhne do 1n,i:trea: EL DOM · VIA l!RE.'\'NERO. 39-l - 38100TRENTO ITN> 

C()fMn~ t ~OnlC 

lnJ1n.1.1ocr.: c1~N:o 

C.A.P. Cuu e pronncla 

Pn:fi~"" ~ nun'IC.ro tckfoni'-!o 

FinnJ 1 M! nunorenne di un ~crutorcJ 

ik'lri/ÌOUC 

_J Sf"'.!"'C di i,pcdiLJOOC ili\ U) onJinaflU 
':J Spc~c di ~p..""Cliz.1onc io\'io uri;cm~ tromìte corner~ 

Computrr 

Tomlc 

Preuo 

L. ! 
I.- I! 

.J Allego •»csno NON TRASFERIBILE 1111c,1a10 a EL f 

~ 
\ ordini 24 ore su 24. 

L---------------------------



L'avventura del nostro eroe Zorkiano inizia al Moun· natìss1ma Rebecca, i:he 
tain Pass: pr~ndete il sasso che si tro\•a per terra sulla vi stenderà con un destro 
sinistra e seagliatelo contro l'avvoltoio; non toccate la per la vostra intrusione; 
bo11ding pian t, ma invece dirigetevi verso la Li· dopo le dovute spiegazio· 
ghtHouse. Chiacchierate un po' con lo sbadatissimo ni, scoprirete che Rebec· 
guardiano del faro. quindi uscite e girate attorno al ca è una vostra alleata 
fa ro. Tagliate la pianta rampicante con il coltello d1e nella lotta contro 
vi siete portati da casa, tttilizzatela per legare tra loro Morpheus. Rebecca 

Il' nostro Paolo Paglianti, armatosi di spada, CD eta­

stiera, ha esplorato a tempo di record il Great Under­

ground Empire alla ricerca di nuovi e vecchi nemici, 

riuscendo poi a ritornare sano e salvo nella nostra di-

mensione per aiutare i lettori alle prese con i problemi 

Zorkiani di questa incredibile avventura. Abbiamo pre-

ferito lasciare i nomi di molti oggetti e di tutte le.loca-

zioni in inglese per fa.dlit:are la comprensione della so­

luzione. Who's like us?, come direbbe Boos! 

le assi di legno e otterrete una comodissima zattera d'ora in poi vagherà per le strade a ovest della città: 
che vi permette di andare verso sud senza passare appena la vedete, scattatele una foto. Aprendo la porta 
per la mortale Road lo the South. Gra1Je alla zattera a si11istra troverete Alexis, un raro esemplare di Hell 
arriverete a West Shanbar, la città superiore. Prima Hound, di c?l dovrete registrare il ringlùo. Prendete 
di tutto visitate la S,chool House, dove, colpendo la poi il Mirror ·dalla stanza da letto (a des.tra del salone 
campana con il coltello, incpntrete Mrs Peepers, cli.e prindpalè), quindi dirigetevi verso la cucirla: riempite 
vi r,egalerà · un notebook;· fate p.oi l.lO salto il lavmdino aprendo il n1!5inetfo, prendete la Sàponet­
nell'Hardware Sfore in 1ovina. dove troverete u11a ta e gettetela nel lavandino, in modo da ottenere 
box e una ora11k, insieme a degli inutili topini biéln· deWacqua saponata. Lavate il regalo del waif e scopri· 
chi. Entrate poi nel Town Hall e leggete tutti i dos· rete primo pezzo di un misterioso Disco. 
sier contenuti nell'archivio, che forniscono utili Prendete poi il 111tn11o;z. dal tavolo e la Meat dal frigo· 
informazioni soprathttto a chi non si è mai avventi.i- rifero, che nel giro di pochi minuti inizierà a marcire 
rato nel magico mondo di Zork. e puzzare. Già che ci siete, riempite la Plask con l'ac­
Dirigetevi ora verso il Mill (a sinistra guardando il qua del rubinetto. 
pontile) , dove conoscerete Boos, un iJ1guaribìle Uscite dalla Snoot's Farm, andate a destra e arriverete 
ubriacone che vi offrirà un bicchierino ogni volta che al Carro! Silo: infilate la crank nell'apposita fessura e, 
entrate nel suo mulino. Uscite dalla porta posteriore, rnotando in senso orario, farete esplodere il silos, ri· 
estraete il chock dalle pale del mulino. prendete la trovandovi poi letteralmente sommersi dalle carote. 
chiave ckl Gift Sl1op e tomaie in città. Aprite la porta Prend,etene qualcuna, quindi proseguite verso sirii· 
del Gift Shop con la chiave appena trovata, e prende- stra e rag_giung.erete la Pugney's. Ranch. Awicinàtevi 
te la baturia (che dovrete infilare nel Magie Orb) da- all'abitazione rossa, parlate con il proprietario con 
gli scaffali. Date un'occhiata alla cassa e prendete gli un'espressione Apologetic, e vi permetterà éii racco· 
Zorkmid e i due Ticket. ~itomate dava11ti al pontile e gliere la Bra .Box, opportunità che dovrete cogliere al 
scendete (c'è tma scaletta sulla destra). Qui incontre· volo. Entrate poi nella stalla (edificio blu) per munge­
rete un vagabondo (wai~: scambiate i due Ticket con re la mucca. Per evitare di essere presi a calci, dovrete 
un misteriqso oggetto sporco. Tornate da Boos, ac· prima di tutto prendere lm po' di Hay dal mucchietto 

cettate il bicchierino e versatelo nella pianta a sini· 
stra. Brindate con il vostro ospite, bevendo dal bic· 
dùere vuoto per e\~lare di s.ubire gli effetti dell'al· 
cool. Ripetete il trucchetto quattro volte e Boos, ca­
dendo u~riaco fradicio per terra, aprirà tma botola. 
Us.cite e rientrate subito, quindi date il via a un altro 

•i 

"toast" ztjrkiano, ripetendo il 1n1cch~tto appena spie-
gato. Dopo il terzo bicchierino che vuotate nella 
pianta, chiedete a-Boos le Car Keys con l'icona del se· 
gnale stradale, e otteJTete le chiavi che aprono la per· 
ta in fondo alla botola. Prendete la Flask appoggiata 
ai suoi piedi, scendete per la botola, apri te la porta e 
vi ritroverete nel mitico Great Underground Empire, 
più precisamente in un altro Mili. Uscite da questo 
nuovo mulino, e dirigetevi ver~o East Shanbar. 
Uscile dalla città passando per il ponte. andate asini· 
stra e prendete lo Zorkian Book dal Fool's Memoria], 

proseguite verso sinistra e arriverete alla Snoot's 
Farm. Entrate passando dalla fUleslra, quindi 
aprite la ter2a porta da destra. Troverete la scate-



su Ila sinistra, appoggiatelo per terra e accendetelo con 
un fiammifero. Riscaltatevi le mani su fuocherello, 
quindi, utilizzando il Thermoz. potrete mungere la 
mucca. Tra una mungitura e l'altra. dovrete anch~ 
sfamare la mucca con qualche carota. 

Tornate a East Shanbar. entrate nell'Armoury (se· 
condo edificio a sinistra) e parlate con Moodock, che 
vi sfiderà a Survivor (le regole sono spiegate anche 
in uno dei dossier della Town Hall di West Shan· 
bar). In questa prima partita non potrete perdere, 
quindi limitatevi a muovere il vostro pezzo fincuè 
Moodock, come premio della vostra vittoria, vi rega· 
lerà una specialissima Coi11 e un'altrettanto impor· 
tante Sword. 
Avvicinatevi poi all'lncinerator (terzo edificio a sini· 
stra), tirate la Leva 1 e gettate il Bra Box nelle fiam· 
me. Azionate di nuovo la Leva r. quindi tirate anche 
la Leva 2. Versate l'acqua contenuta nella Flosk 
sull' Hot Wire per raffreddarlo, e prendetelo. 
Andate davanti al Generai Store (il primo edificio 

sulla sinistra), forzate la 
porta con il Wire e cattu· 
rate i Topi, che dovrete 
mettere subito nella Box. 
Agitate due o tre volte la 
scatola di com Oakes, e 
alla fine troverete un 
\Vhistle. 
Uscile dalla città andan· 
do verso est, quindi pren· 
dete il sentiero a sinistra: 
raccogliete le Tiles. ruota· 
te di 180 gradi e prendete 
anche il corrispondente 
Frame. Inserite le Tiles 
nel Frame, dovrete ci· 
mentarvi in una specie di 
Gioco del r5: la soluzione 
è ·water Unseen Al Falls 
Mix With Bat Dropping 
Yields Potion For Invisi· 
bility" (l'ultimo quadrati· 
no, quello con "lnvisibi· 
lity", appare solo se com· 
ponete il resto della fra· 
se). Ruotate di nuovo e 
troverete un nuovo fram. 
mento del Disco e due 
pezzi di /llumi11yie. 
Tornate in dttA e entrate 
nell' lnn of lsenhough 

(primo edifico a destra): date a Molly Kettle i Zock· 
mid necessari per passare una notte nell'albergo, e 
quindi salite in camera. 
Appoggiate i due pezz.i di Illuminyte sul comodino, 
accendete radio e tv, e poi spegnete la luce per 
sprofondare nel sonno. Durante la notte sognerete il 
perfido Morpheus, ma non dove preoccuparvi più di 
tanto ... almeno per ora! 
Al risveglio accendete la luce, prendete l'llluminyte e 
uscite dall'albergo. 
Versate il latte dal Them1oz alla Flask, quindi da te un 
salto alla Pugney's Ranch e. seguendo la procedura 
spiegata prima, riempite di nuovo il Thermoz di lat· 
te. Attraversate e uscite dalla città, seguite il sentiero 
sulla destra e arriverete finalmente alle Whispering 
Woods, di cui riportiamo la mappa · attenti, perché 
le routine grafiche utilizzate per disegnare questo la· 
bìrinto ingannano facilmente. quindi potreste trova· 
re un passaggio dove invece dovrebbe esserci un mu· 
ro. Questa foresta è protetta da un potente incantesi· 
mo che riduce progressivamente il vostro campo vi· 
sivo: quando appare il messaggio sulla "Milky-Way", 
bevete il latte sia dalla Flask che dal 711em1oz (ricor· 
datevi che dal '111ermoz potrete bere due volte!). Sco· 
prirete, però, che l'annebbialllento ritornerà quasi 
subito. Non Vi resta che tornare indietro. riempire 
nuovamente i vostri contenitori con il latte e ritenta· 
re. Dopo la seconda bewta recupererete pienamente 
le vostre capacità visive, e vincere cillque punti. 
Uscendo dalla foresta troverete un tetro molo: suo­
nate tre volte la campana e mostrate la Coin ricevuta 
da Moodock al traghettatore per raggiungere la Ca· 
nuk's lsland. Salite per il sentiero e entrate nell'Hut 
di Canuk: prendete lo scroll e leggetelo al papero, 
che si trasformerà in Canuk. Mostrategli i frammen­
ti del Disco e vi manderà nella Ship in the Bottle! 
Avete poco tempo, quindi sbrigatevi: salite verso l'al· 
10, annotatevi! numero e scendete nel la cabina del 
Capitano. Utilizzate il numero appena trovato per 
aprire la cassaforte, prendete il terzo frammento di 
Disco, la Pìastra Metallica e chiudete la cassaforte. 
Prendete il Rag. quindi selezionate, in modo da 
•averlo in mano" come icona il Mirror e uscite dalla 
Nave Imbottigliata. 
Canuk, controllato da Morpheus, tenterà di trasfor· 
marvi in papero, ma li vostro specchio riOetterà l'in· 
cantesimo. Fate mangiare al papero lo scroU, prende­
te l'uovo e uscite. Una volta fuori potrete rompere 
l'uovo con il coltello e riprendervi lo seroll. Tornate 
sul molto, suonate due volte la campana, mostrate 
come prima la Coin a Caronte e potrete riattraversa· 
re il Lago. Superate di nuovo le Whispering Woods, 
e tornate a East Shanbar. Andate dal BlackSmilh (se­
condo edificio a destra), consegnategli la Sword e pa­
gatelo affinché la ripari. Fatevi un giretto nei dintor· 
ni. quindi tornate dal fabbro per recuperare la \'Ostra 
fiammante spada. Uscite di nuovo dalla città, pren· 
dete il sentiero a sinistra e arriverete alla Forcst of 
lhe Spirils: seguendo la mappa. raggiungete il Metal· 
lic Tree e colpitelo con la Sword. Raccogliete tutte le 
Coin da terra e tomaie dal BladcSmitJ1. Mostrategli la 
spada rotta e assumete un'espressione Arrabbia· 
ta: dopo qualche borbottio vi consegnerà un 
Compl11i11 Ticket. 



I 'l'N'r l 
Andate da Ben (a sinistra, guardando il ponte), chie­
detegli come si crea un nodo come quello che regge 
in mano, e consegnategli il Complain Ticket per rice­
vere la Tr11e D111arven S111ord of Zork. Mostrategli poi 
la foto di Rebecca e accettate la Senled Note. Infine, se 
non avete pili latte, come è probabile, mungete di 
nuova la mucca di Pungey. 
Attraversate nuovamente la Wltispering Woods e il 
lago per arrivare di nuovo di fronte all'Hut di Canuk. 
Staccate il Magnell dalla porta, e utilizzatelo insieme 
al Whistle, in cui dovrete poi soffiare. D'ora in poi 
l'Avvoltoio che ha risposto al vostro richiamo vi por· 
tcrà dovunque desideriate: basta cliccare sulla loca­
zione corrispondente sulla mappa! 
È tempo di esplorare a fondo la Forest of the Spirits: 
seguendo la strada che porta alla vostra meta, la Boar 
S·tatue, troverete diversi ostacoli. li primo è il Bow· 
man. che dovrete calmare con un po' di latte. Appe· 
na entrate nella Zona Buia, dovrete accendere un 
fiammifero: parlate poi con un'espressione Amiche­
vole alla Fatina, che vi regalerà una sacchetto di Fairy 
D11st. Infine incontrerete una sospetta distesa di fo. 
glie: gettate un oggetto qualsiasi (a parte la Sword, 
ovviamente!) e tagliate la rete per recuperare l'ogget­
to usato come esca. Arrivati alla Boar Statue, colpite­
la tre volte con la Sword e recuperete un altro fram­
mento di Disco. 
Ritornate alla stalla del Pumey's Ranch, e dirigetevi 
verso sinistra: arriverete al Vulture Pits, do1•e dovrete 
cospargere la Rotti11g Meat con il Fairy Dust e poi get­
terla verso l'entrata, in modo da addomtentare gli av­
voltoi. Entrate nel nido e prendete il T11lon. Tomaie 
in superficie, più precisamente dal Mayor: consegna­
tegli il Zorkian Book e fatevi tradurre la prima bar­
zelletta; già che siete da queste parti, mostrate il libro 
anche a Mrs. Peepers; raggiungete di nuovo la città 
sotterranea e cercate Rebecca. Facendole ascoltare la 
registrazione del commento di Mrs Peepers sul 
Zorkian Book, la convincerete a tradurre una secon­
da barzelletta; il fabbro, dietro pagamento, può tra­
durre un'altra barzelletta. Infine andate da Ben e pa· 
gatelo per affittare una barca, che potrete far partire 
mettendo i Topi nel motore (altro che Tigre!). Alla fi. 
ne del vostro viaggio. arriverete alla Witch's Hut: 
parlatele con una espressione di Amicizia, e vedrete 
d1e tutto andrà per il meglio. Mostratele il Zorkian 
Book e potrete sentire l'ultima delle quattro barzel­
lette, quindi consegnatele la Sealcd Letter di Ben e 
acchiappate la SM}f. Raggiungete la città, ma poi tor­
nate subito dalla Witch ltah: mostrandole un po' di 
latte. dovrebbe permettervi di prendere la 8111 's Cage 
(in caso contrario, tornate qui più tardi). 
Tornate al Mounlain Fass in superficie, estl'aete la 
Bo11ding Plant con il coltello. e raggiungete i CliJJs of 
Depression (andando a sinistra dai cartelli davanti al­
la Snoot's Fann). prendete la Rope e legatela al ramo 
dell'albero. 
Arriverete all'entrata di un circolo privato, il Comedy 
Club: salite sul palco e, grazie al registratore audio, 
potrete far sentire al pubblico le quattro barzellette 

(se non ve lo ricordate, sono state raccontate dal 
Mayor, da Rebecca. dalla Witch ltah e dal Blac.k­
Smith), in modo da 1iincere la gara tra cabaretti­
sti. li padrone dcl locale. Cliff, vi consegnerà co-

me premio un altro frammento di Disco. Uscite dal 
Club e reruperate la Rope appesa all'albero. Ritornate 
davanti alla Light House (in superficie) e, mostrando 
al Guardiano i pezzi di f""'""'"""'i:'l~-'9'!!-""'"""i"';==~~:lF~"='J• 

llluminyte, potrete entra­
re; mostrandogli anche il 
Disco, otterrete l'ultimo 
frammento! 
Salite le scale, legate la 
Rope allo scorrimano, 
utilizzando il nodo inse­
gnatovi da Ben; quindi 
fissate all'altra estremjtà 

della Rope il Talon, che 
potrete poi lanciare verso 
l'albero oltre il fiume. Il 
Talon tornerà indietro 
come un boomerang e a 
questo punto potrete at­
traversare il fiume. 
Seguendo il sentiero ar­
riverete al Tempie of Bel 
Naire: prendete lo Shield 
dalla statua, e entrate nel 
Tempio, dove incontrere­
te una Sacerdotessa. Mo­
stratele la True Dw11rve11 
Sword of Zork, per farvela 
be11edire, quindi esami· 
nate l'Altare. Uscite dal 
Tempio: a questo punto 
vi conviene tornare in­
dietro sulla light House 
e riprendervi il Ta/011 e la Ropt, e poi tornare qui clic­
cando sulla mappa (simpatici, gli Avvoltoi, eh?). Gi­
rando di 180°, noterete che una sezione del muro sul­
la destra si è aperta, rivelando un passaggio segreto. 
Seguendo il sentiero arriverete al Dwarven Mine, do· 
ve il capomastro vi consegnerà un Helmet. Ascoltando 
i due Dwarf, scoprirete come attraversare le Miniere: 
andate a in alto a sinistra e sedetevi nel carrello. Nelle 
Miniere incontrerete una serie di incroci: la combina­
zione giusta di svolte è Sinistra. Destra, Avanti, De­
stra, Sinistra, De;tra, Avanti, Destra. Sinistra, Sini· 
stra, Destra e infine Avanti. 
Arriverete al Ancient Ruins, dove troverete sette sta­
tue in incredibili pose: partendo da destra, dovrete 
dare alla prima StattJa l'Orb, alla seconda lo Shield, 
alla terza ]' Helmei & la Box, saltare quella centrale, 
alla quinta il Tiiennoz, alla sesta il Talon e all'ultima 
la Staff. Quindi posizionate il Disco nella bacinella 
centrale e premete il pulsante verde: non è possibile 
descrivere la scena a rui assisterete, comunque l'im­
portante è che i frammenti si riuniranno nel Flying 
Disk of Frobozz! 

Riprendetevi tutti gli oggetti (non dimenticatevi il 
Flying Disk of Frobozz) e tornate nel sottosuolo, più 
precisamente alla TrolJ Caverns (a destra 
dall'Heròs Memoria!): indossate 11 Helrnet e entrate 
nel Tunnel. lncoatreréte tre guardie Troll: per ab· 
battere la prima dovrete colpire da sinistra (swing 
left), la seconda cadrà se colpita dall'aJto (swing 
up) e l'ultima se colpita dal basso (swing down). 
Arriverete al cospetto del Re Troll, che dovrete im­
paurire assumendo un aspetto arrabbiato cosi.rin-



gendolo a consegnarvi il Fear Neacklace. 
Raggiungete la Forcst of the Spirits, e attraversatela 
fino ad arrivare allo Spider: impauritelo con li Fear 
NeckLace, tagliate la ragnatela con la Sword e potrete 
raggiungere il Flood Conlrol Dam #J. Esaminate il 
"retro" della cascata e riempite la Flask (vi ricordate la 
frase del "gioco del 15"?). 
Andate nclle Whispc.ring Woods, liberate i pipislrclli 
daUa gabbia, prendete 1111 po' di Bat Guano e immer· 
getelo nella Flcisk: otterrete una /nvisibi/ity Potio11 . 

Tornate alle Clilfs of Oepression, ruotate di 180• e 
andate verso sinistra: lanciate il Flying Disk of Fro· 
bou per abbattere l'illusione e arriverete alla mitica 
Ciladel of Zork. Lanciate una freccia contro la mano 
per superare il portone, quindi be\'ete la lnvisibility 
Potion per e1•itare gli attacdli dell'Orco. Una volta 
invisibili, fategli ascoltare la registrazione del rin· 
ghio di Alexis (l'Hell Hound che protegge una stan· 
za della casa di Rebecca) per farlo fuggire. Al Citadel 
Bridge donete gettare tutti gli oggetti in vostro pos­
sesso sul ponte di sinistra per far salire quello di de· 
stra, che vi permette di arrivare al cospetto di 
Morpheus; qui sarete sfidati a una mortale partita a 
Survivor, in cui però dovrete muovere il pezzo più 
debole, Trembyle, che si sposta come il cavallo negli 
scacchi. Per vincere dovrete utilizzare questa se· 
qucnza di mosse: C2, D4. B3, 02, 81 .. AJ, C4, 82, 

01. C3, Az. C1, 03 e B4 (se la pedina avversaria si 
trova suUa casella dove dovete spostarvi, passate la 
mano). Alla fine deUa partita, Morpheus sarà sopraf· 
fatto dai maghi che lui stesso aveva imprigionato e 
inizierà la Second Great Oiffusion! 
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pon&o che si potrebbe aprire questo primo box ~ 

con la sollta formula a proposito della vita nuova 

all'anno nuovo. Potrei farlo, la circostanza 

favorevole ... Matteo Bittanti, Matteo Bittanti. 

Queste sono le ultime due volte che leggerete un cosi rm•::ufllili~ 

te nome su queste pagine, almeno fino al momento lnevltablle 

cui qualcuno inizierà a architettare paragoni tra il glorioso eroe ~ 

K-Box e Il poveraccio costretto a tenere in mano le redini, ora ché 

lui si è lanciato giù dal cavallo pazzo che tira la diligenza della po­

sta di questa eminente rivista. Non sto mettendo le mani avanti, è 

solo che tutte le lettere qui sul mio tavolo iniziano più o meno con 

qualcosa tipo "Caro MBF" e io mi sento un attimo a disagio. Ma 

ml accorgo di non essermi ancora presentato, scusate, è l'emozio­

ne, le scarpe del filosofo mi vanno ancora troppo larghe ... non so 

cosa dire, davvero. Qui i boss mi hanno dimostrato piena fiducia, 

mi dicono "ce la puoi fare, ce la puoi fare" in continuazione e fran­

camente sono un po' confuso, io coi computer non cl ho mai lega. 

to molto. Magari il motivo è proprio questo. Insomma, a disagio, 

confuso e pure ignorante: fossi in voi a questo punto rlvorrel indie­

tro Matteo. Purtroppo il mondo è crudele e possiamo sbattere I 

piedi quanto ci pare, tanto il filosofo non torna. Magari si farà vivo 

per posta, mah, tempo per aspettare ce n'è, e lui ha tanta erba 

brucare nei nuovi pascoli verso cui è diretto. E dai, via quelle 

ce, se n'è andato da un'altra parte, è un bel posto, lo trattano 

ne e Il cappuccino è ottimo, ma i meravigliosi tramezzini col 

dello Studio Vit se li può anche dimenticare. E anche le Ql81St1 

ilatrlcl thailandesi ... 

PASSA IL BOCCIONE 
Caro 'v1attco. 
Sinceramente. se fossi in te scarterei a priori 
l'idea di pubblicare questa lettera: non c'entra 
niente con la posta di K. Vabbé, forse un po' 
c'entra, ma poco poco. 
Per una \Olla mi piacerebbe parlare un po' della 
vita. della nostra e tà. dei nostri problemi, di 
quanto sia difficile crescere e m i piacerebbe par­
larne con te, persona che reputo di buon senso. 
un po' fìlosofo e anche. cosa che non guasta 
mai, un po' bambino (no, non c'entra niente con 
r amico uligano"). Quello che non vorrei tu 
pensassi è che mi rivolga a te in cerca di una 
spalla su cui piangere, che io sia un alienato pri­
vo di contatti col mondo esterno costretto a rivol­
gersi a un redattore qualunque di una rivista 
qualunque per poter comunicare con qualcuno. 
Tutt'altro! Ho molti amici (amici sul serio!). 
qualche ragazza ogni tanto, un sacco di hobb) 
tra cui la musica, i giochi e la lettura fan tasy (si· 
curamente conosci Moorcock e Vance) (grand1s· 
simi Elric e Tschai NdR), in altre parole mi re­
puto una persona normale che sta attraversando 
un periodo non facile, in cui è necessario pren­
dere delle decisio11i importanti. Queste decisioni 
riguardano il mio futuro, il lavoro che sto per CO· 
minciare, le responsabilità che il solito "'sistema" 
fa di tutto per addossare sulle mie fragili spalle 
di "neo laureato". Non è facile, caro MB F, è co­
me se mi stessero spingendo dentro una ricca 
stanza. tappezzata di rosso, piena di bei mobili 
antichi, magari con un alto soffitto a volta, aspet· 
tando solo che io sia entrato per buttare via la 
chiave. 
Ciò che conta, per loro, è che io trovi una solida 
collocazione nella società, che mi sistemi, che 
mi faccia una posizione, che riesca a vincere la 
sfida con la vita. Quanti sacrifici hanno fatto per 
me ... Cari genitori.. tutti uguali, vero? La sai una 
cosa? Quello che mi fa imbestialire più di tutto è 
che hanno ragione loro! Loro, con il loro prag· 
matismo, con il loro senso pratico, loro che han­
no costruito qualcosa, qualcosa di importante 
(Tangentopoli? NdR). che hanno vissuto espc· 
rienze che io conosco solo di riflesso, loro che 
banno delle certezze e che. purtroppo, hanno 
perso alcuni dei loro sogni e delle loro ambizio­
ni. Chi può dargli torto se ora le riversano su di 
me, il loro unico e amato pargolo che "pur es­

sendo UJl ragazzo in gamba, che si è sempre da­
to da fare. non si decide a diventare uomo. conti­
nua a perdere tempo con quel computer e quelle 
riviste per ragazzini". 
Eccoli lt. il loro limite fa capolino da questa or­
mai straricorrente frase. si insinua subdolo 111 

un concetto per il resto pieno di buon senso e di :>< 
sano affetto fomi liare. "Per ragazzini", ecco dove :o 
non ci siamo più. Cosa c'è di male a rimanere • 

: 11111 
un po' bambini? Solo un poco, quel tanto che • 
basta a divertirsi ogni tanto a spalmare d'aglio : ::.:: 

una cornetta del tek fono. a nascondere una pv· 
cassapanca nel baule della macchina di un ~ 
,,.,;rn, ' PW'''" "" god;m,nto ''"""o '"' ~ 



liii: : 

vedere la (ìne di Mo11hi• 2 o Ultima 7 (dopo '1e 

rih1ali due o tre telefonate (ìume all'instancabi­

le. nonché 111sostitu1bile. Paolo Paglianti). :>le lo 

\lJOi spiegare> Cosa c't' di sbagliato ad avere un 

po' di paura di uscire dal solito tran tTan della 

scuob o dell'uni\·ersita (con la Li rigorosamente 

minuscola) per gl'lta rsi nella m ischia> E Sl 

aYessi sbagliato tutto? Se mi fossi scelto una 

strada sbagliata? Intend iamoci. quando u n o è 
in ballo balla, ma sai che tragedia alzarsi tutte k 
mattine con l'angoscia di a ndare a fa re un lavo· 

roche non dà nulla o che. peggio. s i detesta. 
Per rimanete nelle frasi fatte. il d iavolo non è 

mai brutto come lo dipingono. pt'rÒ lasciatemi 
con\'t\'ere con le mie mquietu<lini e le mie in­

certezze e concedetemi un po· di i1widie per chi 

è sicuro. felice e gratificato da ciò che fa (sba· 
glio o tu sei uno di qur•sti fetenti>) 

Forse capisci meglio perché abbia indirizzato a 

te questet mio sfogo (ripeto. ··sereno") 1 contatt1 

che un lettore di K ha con la rivista. principal­

mente l:i posta e la "hot line" dcl geniale Pa­
gliantt lasoano percepire chiaramente u n entu­

siasmo e una passione non comun('. un entu­

siasmo ed una passione che spero di avere nel 

mio lavoro, qualunque cosa decid:i di fare. Su­
per(ìcia]e> Può essere. Certo che sia h1 s ia Paolo 

(glt altri redattori non li conosco "d1 persona") 
date da morire l'idea di amare profondamente 

quanto state facendo. di pro\·are piacere ogni 
volta che leggete una lettera o ri-;pondete a una 

telefonata. Per questo de\'O ammettere di invi­

diarvi un tantino (o un miccino. wme dic i tu) 

(diceva , Nd R). 

Dal canto mio. a questo punto sono disposto a 

subire di tutto e. tutto sommato. a nche di buon 

grado. Chiedo solo d1 11011 essere strappato dl'I 

tutto dal mio mondo. da voi di K. dal casino con 

gli amici. da qualche sbronza al \ ino rosso. dal· 

le 6 dt mattina del sabJto sera. chiedo che non 

mi s1 rompano le palle per tutto que~to. che 

non mi si venga più a d ire "smettila di giocare 

che hai 24 anni". 

Come ti ho detto all'irnzio. per me non ha gros· 

sa importanza che questa lettera fì11isca tra k 
colonne della tua rubrica. ciò che mi interessa è 
che tu la legga e magan la passi a Paolo. Chissà. 

magan terminati i vostri sh1di si presenterà an· 

che per voi un momento aitico. un momento 
in cui il ruturo fa un po' paura. forse lo avete 

già passato. Bene. se dovesse succedere sappia­
te che. prima o poi. i.' una minestra che quasi 

tutti dobbiamo mangiare. A rnlte fa bene sape­

re dt 11on essere soli. 

Prter Pm1 

\ 'o/evo lasnarc questa lt-ttaa. la prima /mera della 
mia pri111a posta di K. così come' /'lio lc'tta io. senza 
11110 risposta. Dopotutto i dirc'lta a Matteo. ( stata 
dettata da smsa;:io11ì dt<' .\ifattc'o ( riuscito a co­
n11m1carc'. A metti ddla trascn;:ront' ho realizzato 

paò clic> stai•o digitando le parolt' più /mtm11c11-
tr dr 1111 AjOO 1.2 con quindicr task aperii. <'dii' 
magC1rì qu<'sto potn•a sigmficart' 1111 paio di ro-

se ... a wr pn1110 impatto ho pensato cli<' Petèr Pw1 
fosse i111iamorato e: skssc: scrivmdo sperando clic" 1111 
giorno 1 ·oggc'tto dcli<' ~11<' brame apmse 1111a copia 
di K tro1•alr1 pc-r caso.<' l<'ggc:sse la lt-ttaa i11 q11estio­
nc.' rnpmdo al volo dii 11c· aa l'autore', alla jàccic1 
cldlo psn1do11ìmo. Poi ho rc'putato plausibile /'ìpo­
ksi d 1t• Pe·ta Pan st1·sst' a reando di mrnere i11 

q1talcl1r modo le 111a11i a11a11ti. nel smso cl1è 11011 ho 
awuto troppo alle sbnmu c. al casi110 co11 gli ami­
ci. in'tffc:tti ho pensato che Pc.~r sognasse qu~tc. co­
se pii~ di qrianto effettivan11mte lf vi1•esse di persona 
ma. ripi:to, sono solo opinioni, magari 1111 sbaglio, 
ma anche Se dovessi aver ragiontu ion è che /e cose 
siano negative. La tua è rm po ' una sitt1azione tipi­
,;a del figlio unico, e ti parla un 1ratello", se mi 
passi il triste gioco di parò/e. Voglio dire, un figlio 
unico non è rmico solta11to per quanto lo riguarda 
personalme~1te, ma anclie per i propri genitori. so· 
prattutto nel periodo fondamentale del distacco dal 
nucleo familiare. Questo comporta ima serie di 
reazio11i, pilÌ o mimo violente da persona a perso· 
11a. t' differeHziate da tipi di violenza ulteriormente 
consone all'ittdole del soggetto. Non dovrebbero es· 
serci motivi per accusarti di •perdere tempo col 
computer e le riviste per ragazzini" se i tr~oi sapes­
sero che hai Ul'la tua vita di relazione, che spalmi 
L'aglio sul telefoJto e metti le cassepanche nei bauli 
degli amici. Cioè, fai qru:ste e altre cose e, tra l'al­
tro. talvolta "perdi tempo". Un'accusa del genere è 
però comprensibile in un paese come l'Italia, e non 
sto svalorizzando il nostro ridente stivale per parti­
to pr.:so: sappiamo ltdti be11issimo cl1e per la mag­
gior parte deiPi espone11ti della generazione di mia 
madre.: della tua, il computer è qualcosa di avt41so, 
un mostro che fa paura perclté non si conosce e per 
una serie di motivi particolarmente complessa che 
sicuramente non so 11eanclte spiegare: d'altra parte 
/' rtalia J la terra del sole, dei mari (delle tradizio­
t ii e dei luoghi comuni), mica si può pretendere 
tutto. 
Molte dì queste persone non capira11110 mai, sono 
aesci11te con dava11ti agli occhi cose completamu1te 
diverse. Tralasciando il brullo retroterra culturale e 
i paraocchi imposti da certi terrificanti poteri, la 
questione appare comunque qtwsi piri di competen· 
.za antropologica che storica: semplicemente, i tuoi 

genitori no11 hanno la tua stessa età. e questo po· 
trebbe essere una delle cause di un ridimensiona­
mento delle loro figure, che ~ un certo punto è an· 
che riecessarìo: sono delle persone e ha11110 i loro li­
miti. lin11ti in campi che sono i ttlOÌ, in tempi che 
sono i t11oi. e in 1m sacco di altre cose di cm pùoi 
anche 11on esserti mai accorto. 
È la nostra la generazio111:' cl1e dovrà evitare di fare 
com111t11ti Se' i nostri Jìgli passt'rc111110 1111ci 
me:;: ·orma al giomo col casco R\ s11/ ,ra11io. è og­
getti1•a111c·11tt' 11011 lio il coraggio d1 cl11t:dae a 11110 
padn di capire le cose rn111e le capisco io. a11clic 
perdi è /'impossibile puor pr.:te11derlo da te stesso 
ma 11011 eia clii lta già fi1t1cato abbasta11za. Perso· 
11a/111c11tc' crtdo clie il 111eglio stia 11d 111azo. co111e 
al solito ... i111parare dalle c:sperien;;r (positiw e lit'· 
gative) d1 dii ti Jia cresciuto e sl1akeran~ vigorosa­
mmlc' con quelle.' dr< tu aù"wnuli a11dc111do mm1ti. 

Dopotutto. se tu oggi sei in pace con te stesso e ti 
smti bme mmtre corri pa i percorsi vmoriali di 
lndy Car. ( a11d11' maito dei tiwi: se 11110 figlio 1111 

giorno s1 scoprisse omosessuale. sentendosi a mo 
agio e fdicc: di questo, co111l' genitore 11e sarei onora­
to. Le 1111id1i: discrimi1ia11ti clte disti11g110110 1111 
"bravo ragazzo" da 1111 imbc:cille sta11110 nel rispel· 
to per le suite e le opinioni altrui che q1usta perso· 
na dimostra dì possedere. nella passione d1e mette 
nd fa re quello che si sente di fa re. e basta. Noi 

(parlo per Ma tteo e me. Paolo lo conosco troppo po· 
co anche perché n.011 lo vedo mai) fortunatamente 
la passione ce la mettiamo. è la tecnica che ci .man­
ca ma scommetto che rion si vede, e questo proba­
bilmente perché 11011 abbiamo scelto una strada 
sbagliata. 
Evidentemente nel Grande Libro del Destino era 
scritto che t1oi avremmo faticato come bestie per ti­
rare fuori ogni mese una rivista per ragazzini, e il 
buffo è che siamo contentissimi di farlo ... per fortu­
na i bambini non li comanda nessuno: vengono 
fuori quando dicono loro, quando qualcosa li incu­
riosisce sinceramente e /i spinge a toccarla, a mani­
polarla e metterla i11 bocca. Noi abbiamo la bocca 
piena di carta e vedessi quanto ciancichiamo con 
gusto ... nessrmo ci ha imposto di farlo. Prima dian­
dare via, una constatazione che ha tutta l'aria di 
un consiglio: fare quello che ti senti di fare è sempre 
la cosa migliore, se ti accorgi di aver scelto una 
strada sbagliata, tempo veriti secondi e li accorgerai 
anche che sotto sotto no11 l'hai mmnche scelta tu. 
Magari la tappezzeria rossa sarà universalmente 
rico11osci11ta come quella che 1a la differenza". e 
poi scopri che a te dii solo fastidio agli occhi. Lascia 
perdere l'invidia per chi è sicuro e goditi tutte le tue 
meravigliose incertezze, fottitene altamente della 
Formula Uno e delle gare in genere e apprezza i 
diversi stili di corsa. Ops, ti ho dato dei maledetti 
consigli ... bof. puoi sempre dissentire. Ma saremo 
almeno d'accordo sul fatto che non devi smettere di 
giocare a 24 anni, Peter Pat1, e non devi neanche 
smettere di pensare. Piuttosto, togliti quel ridicolo 
cappello verdt:. 

IL MAGO, L'ARLECCHINO 
E LA GILDA DEI LADRI 
Carissima redazione di K, 
Ho letto attentamente la posta del numero di 

Ottobre, e ho trovato parecchio interessante la 

lettera di Adam A~inson. 

Sono un ragazzo di 22 anni possessore di un 

Amiga i200 e sono affascinato dalle awenture 
fin da quando le ho scoperte, col mtt1co Zak Mc 
Kracken dell'a llora Lucasr.lm. 

Da quel giorno giocato innumere\'oli adventurc. 

sia Sierra che Lucas(ìlm, Delphine o altre case. 

ma nessuna mi ha mai coinvolto come il pri­

missimo (per me) Zak. neanche titoli celebratis­

simi come Mo11ker /slanci li o f11dy IV. Nessuna 

(ìno a quando. pochi mesi fa. un mio amico 

non mi ha mostrato alcuni titoli lnfocom. Seb­

bene decisamente piì1 difficili delle normali a\'­

venture grafìche. queste awenture hanno un 
...ont1rua a oag 1 35~ 
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~ Commodore Point - Videogomes - Sego -
Nintendo - Rccessori 

~ Sistemi MS DOS - Stampanti - Rccessori 
~ Rssistenza Tecnico Computer - TV - Video 

- VIALE UNITÀ D' ITALIA 67/71 /79 - TEL. 080/5363579 - FAX 080/5574247 j 
r·---------~----------·-----··----·---·-··--·---~---·· : COMMODORE HOME COMPUTER i r··- VIDEOGtOCHi-:sEG:A=-NINTEN00-·-·-·1 
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r-/ NOVlf A' DEL MESE cl 

Amlgo CD 32 bit 
+ 2 CD In omaggio l.. 699.000 

• Nuovo Commodore 64 - Registratore -
2 Joystick - Coprltastiera - Giochi L 

• Disk Drive 1541 Il XC 64 L. 
• Monitor Colori Stereo per Amiga e 

C 64 10848 Commodo re 
• Tavolini per Corrputer Telematlk 
• Amiga 600 1 MB - 1 O giochi -

L. 
L. 

Tap. Mouse - 2 Joystick - Coprìtastlera L 
• Amiga 600 1 MB - Monitor Colori Slereo 

o TV color - 2 Joyslick 10 Giochi L 
• Amiga 1200 Motorola 68020 14 Mhz 

2 Mb RAM - 2 Joysticl< - 1 O Giochi L 

Amiga 600 
Amiga 1200 

- OFFEATISSIMA · 

L 
L. 

130.000 
199.000 

398.000 
149.000 

499.000 

899.000 

799.000 

459.000 
759.000 

• Sega Maste' Sisterr Il Plus + Gioco e Pistola 

• Sega Mega Drive + Sonic + 2 Joystick 

• Sega Game Gear +Gioco 
• Super Nintendo 16 Bit + Gioco 

L. 179.900 

L. i79.900 
L. 195.000 

" Super Mario World " L. 390.000 

• Cassetla Supe' Scope con 6 Giochi + 
Bazooka L. 

• Niritendo + Gioco Super Mario L. 
• Game Boy + Gioco L. 

169.000 
199.000 
11?9.900 

r---·-sisreMi-tis·~-0-osc-oM.Piàlsili-----·-1 
" -------· - .. -·------- ·--····----------·-·-------·-···------....... J 

• Computer PC - AT 386 SX 33 Mhz - 1 Mb memoria 
Ram - 1 Drive 3 112 HD - Hard Disk 85 Mb - Sche -
da Video SVGA 1024 x 768 1 Mb - Scheda Game+ 
Parallela e Doppia seriale - Mouse - Ms Dos 6.C 
arginale con manuale in taliano + 
Monitor Colori SVGA Philips L. 1.690.0DD 

Amiga 4000 68030 4 Mb Ram 
H.D. 120 Mb L 2.750.000 • Computer PC - AT 386 DX 40 Mhz - '-Mb memoria 

Ram - 1 Drive 3 1/2 HD - 1-ard Disk 130 Mb · Sche­
da Video SVGA 1024 x 768 1 Mb - Scheda Game + 

Parallela e Doppia seria e - Wo1.ise - Ms Dos 6.0 
originale con manuale in ilal ano + 

Monitor Colori SVGA Philips L 1?.300.000 

• Coriputer PC - AT 486 DX 33 Mhz - Vesa Locai 
Bus - INTEL INSIDE - 4 Mb memoria Ram · 1 Ori· 
ve 3 1/2 HD - Hard Disk 130 Mb - S::heda Video 
SVGA 1024 x 768 1 Mb - Scheda Game+ Paralle­
la e Doppia serale· Mouse - Ms Dos 6.0 originale 
con manuale in italiano + 

Monitor Co'ori SVGA Philips L. 2. 990.000 

• Computer PC - AT 486 DX 2 66 Whz - Vesa Locai 
Bus • INTEL INSIDE - 4 Mb memoria Ram · 1 Dri­
ve 3 1/2 HD - Hard Dis< 130 Mb - S::heda Video 
SVGA 1024 x 768 1 Mb - Scheda Game + Paralle­
la e Doppia seriale - Mouse - Ms Dos 6.0 originale 
con mariuale in italiano + 

Monitor Colon SVGA Philips L. 3.780.000 

:------·---------viis'fé>~----------·--·---·--·--ì 
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I PREZZI SONO DA CONSIDERARSI IVA INClUSA. VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
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PAVIA 
CENTRO COMMERCIALE MINERVA 
VIALE C. BATTISTI 74 
TEL. 0382/ 308262 

COMPUTER, GIOCHI , ACCESSORI 
ALCUNI ESEMPI: 

!?@ 1.i'il:E@~ @:>!MOWIE: 
SAM & MAX FIFA SOCCER 

INDY CAR R ACING 

GOBLINS 3 

ARIJ~5.\ 

CANNON FODDER 

ZOOL 2 

BODY B LOWS2 

:P@ ~:g,,.(U©Jll 
DRACULA UNLEASHED 

L ABYRI NTH OF TIME 

JURASSIC P ARK 

@!A\ [i'i)@: IBJ® 'l'l 
LAWNMOWER MAN 

L EGEND OF ZELD A 

SENSIBLE SOCCER 

TU RTLES FIGHTERS 

~'r!!J:P:.è!lrl ~J.1:J?@:J"J:!).§) 
DESERT FIGHTER 

EMPIRE STRIKES B ACK 

MECHWARRIOR 

SUPER 80MBERMAN 

~:ma~~ ~@).,.@~ 

SENSIBLE SOCCER 

NIGE L MANSEL 

ARABIAN NIGHTS 

©~l!'A.113 ®E:~IM 
JAMES POND 2 

SONIC CHAOS 

NOVITÀ SETTIMANALI 

VASTO ASSORTIMENTO DI JOYSTICK 
U A VALA GA DI SOFTWARE PER AMIGA E PC 2 

OG I TLPO DI ACCESSORIO PER COMPUTERS -l ~ 
HARDWARE E SOFfW ARE PER PRODUZIO l m ;; 

TELEVISIVE SU AMIGA E PC :;; ~ 
STAMPANTI DI TUTIE LE MARCHE ~ ~ 

COMMODORE POINT > m :Il ;:: 
RIVENDITORE AUTORIZZATO COLBY VIDEO !!! > 

VE DITE ANCHE PER CORRTSPO DE ZA = ~ 
SPEDlZIONT I TUTIA ITALIA ~ 

ASSISTE ZA HOT - UNE 

ALCUNI PREZZI* 
~ AMIGA 600 TELEFO 'ARE 
w AMIGA 1200 580.000 
~ CD 32 580.000 § MONITOR I 084S (AN(llf WRO l'FR C'DTV) 370.000 

... 
ffi AMIGA40006SO-I0110120Me 3.300.000 

AMIGA 400068030110 t«l 'IB 2.190.000 
~ MONITOR 1942 PER MHGA 4000 580.000 
i:i M01 ITOR 1940 PER AMIGA 1200 490.000 
w PC COM.MODORE4l«> Il\. lJ\hu. ~Me tA\I HD 130\18 •KNroR rouJRE 2.700.000 
g: PER ALTRECONFIGURAZlONl TELEFO ARE, 

l'E l/ TUTTI Gl, I A llT/COl. I VOI\ MENZ/011'1\ T I /'IU.l!. f . ONfl 1'ECI ! ! ! 

N <O>N VTI JFJEN'ITJIJLIE 'ITJE 

VUEMME ELETI'RONICA 
è UNA SCELTA LOGICA!!!!!! 

SIAMO I PROFESSIONISTI ... 
PIU SERI ED AFFIDABILI 

A 1200 L.699.000 
A4000/030-HD120 2Mb+2Mb L.2.499.000 
A4000/040-HD120 2Mb+4Mb L.3.849.000 

AMIGA CD32 L.669.000 
2 GAM ES + 1 CONTROL PAD INCLUSI 

GARANZIA COMMODO RE ITALIANA - IV A COMPRESA 
MBX 1200 +CLOCK+882/33 MHz 

MBX 1230 ACCELERATRICE 40 MHz 

HD 60 MB x A1200 

L.565-000 
L-749-000 
L-425-000 
L-339-000 
L-289-000 

VIDEON IV GOLD 
MICROGEN PLUS 

SIMM - COPROCESSORI x MBX E A4000/030 ·----COLLAUDIAlVIO 
O GNI COMPONENTE PRIMA DELLA PARTENZA 

SPEDIZIONI ACCURATISSIME 
IMBALLI ROBUSTI - CORRIERE ESPRESSO ASSICURATO 

Hl-FI CLUB 

e CONCESSIONARIO UFFICIALE 
:: Commodore 

Collegno - TORINO 
C.so Francia 92/c Tel. 011/4110256 (r.a) 

......... .-........... ® 

by data office s.a.s. 
Via Roma, 5/7 - 80040 S. Sebas tiano a l Vesu vio (NA) 

T e l. 081/5743260 Fax 081/5743260 

AMIGA 1200 + Soft L .. 680.000 

AMIGA CD 32 L. 680.000 

DISK DRIVE ESTERNO con 
Valigetta per dischi L. 140.000 

VIDEO DAC 18 262 colori 
su A500, A600 L. 199.000 

X·COPY il più potente copiatore 
hard con soft Cyclone 

L. 149.000 

HARD DISK 
85 Mbyte L. 550.000 
120 Mbyte L. 699.000 
250 Mbyte L 999.000 

KJCKSTART 1.3 L. 49.000 
KJCKSTART 2.0 L. 49.000 

ESPANSIONE 1 Mbyte A600 
L. 99.000 

GVP Al230 Acceleratore per A1200 
con 68030 + lMb L. 1.100.000 

GVP g-lock L. 990.000 
videon 4.1 L. 379.000 

DISCHETTI OD 
TDK, SONY, MITSUBISHI 

L. 990 

DISCHETTI HD 
TDK, SONY. MITSUBISHI 

L. 1.790 

JOYSTICK 
vasto assortimento da L. 9.900 

MONITOR 
1084 per A600 L. 399.000 
1940 per Al200 L. 499.000 
1942 per A4000 L. 639.000 

MOUSE da L. 29.000 

DISPONIBILI TUTTE 
LE CONFIGURAZIONI PER 

PC A PREZZI ECCEZIONALI. 

TUTTI I PREZZI SI INTENDONO 
DI I. V.A . INCLUSA 

APERTO 9.30 • 13.30 16 • 20 
I MARCHI CtTAf SONO DEI LEGlTTIMI 

PA.OP~IETAAI. I PREZZI SONO SQGGEìTL 

A VARIARE SENZA PREAVVISO 

TECNOSHOP 
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feeling molto simile a quello di un buon libro. 
capace di catturare il lettore-giocatore con un'ef­

ficacia molto maggiore d i qualunque altro gio­

co. Per me. che sono un accanito lettore, è stato 

il massi mo. 

Ho finito Hollywood Hijinx in pochi giorni e ora 

mi sto scervellando su Spellbreaker (come diavo­

lo si supera l'orco raffreddato)) (Ho scartabella­

to riviste antiche fino ad ora e non ho trovato 

niente su Spdlbreaker. ma mi ricordo che era un 

gioco particolarmente infido, Nd R). Premesso 

che dalle lettere pubblicate ul timamente sulle 

varie riviste pare che in Italia esista ancora una 

nutrita chiera cli "fedelissimi" delle avventure 

testuali, mi è venuto da pensare: ho saputo che 
esistono, o almeno esistevano una volta, pro­

grammi per la creazione di avvenhrre testuali 

(Adventure Co1istruction. Kit, credo) e, dato che 

11ù piace molto scrivere, vorrei contattare il 
maggior numero di avventurieri testuali per po­

ter creare e poi scambiare nuove avventure "ho­

me made", per la gioia di tutti gli appassionati 

del genere. Dopotutto le avventure, se non sba­

glio, sono nate come una sfida tra programma· 
tori: avventure scritte da avventu1ieri per avven­

turieri potrebbero dare nuova linfa al genere, al­

meno nell'ambito ristretto degli estimatori (pro­
durne a livello commerciale sarebbe una vera 

utopia, ma tra amici va benissimo!) 

Tra parentesi, sto lavorando a un'avventura gra­

fica assieme ad alcuni miei amici, avventura che 

avrà un'atmosfera molto simile a quella che si 

respira nei fumetti di Martin Mystere, ma ab­

biamo un clisperato bisogno di grafici. 

AJUTOOOO!!! 

Spero che pubblicherete il mio indirizzo, così 

che tutti gli avventurieri interessati possano 
contattarmi. Grazie e alla prossima. 

Claudio Alviggi 
Via Amedeo Maiuri, 3 

84132 Salerno 

Quando lessi la lettera del Baron Marco Val/arino 
apparsa tempo fa su queste pagine, proposi al buon 
Bitta un 'idea molto simi.le alla tua. Approfitto 
adesso del tuo appoggio per ribadire il concetto: esi­
stono del~ utility discretamente sofisticate per crea­
re avventure grafico testuale. li GAC di ci~i favella 
Cland{o t im programma, decisamen~fanzionale.o 

anche se non troppo affidabile a livello di parser e 
l'doci.tà. Per I 'ST c'è poi lo STAC. c/1e uscì per la 
Manda rin Softivare q11attro anni fa, bissato dalla 
versione pa Amiga pochi mesi dopo. Chiunqu.e sia 
in possesso di questi programmi può farsi vivo al so­
lito indirizzo o contattare diretta111ente Claudio. 
può co11jèssarvi e/te i risultati ottenuti con questi 
pacd1etti sono. a( meglio, qualitativamente parago­
ll!lbili a quei giochi programmati 11sa11do The 

Quill un linguaggio per la programmazione di m•­
l'e11tiire molto usato ml 64 ami i fa (Seabase Delta, 

Very Big Cave Adventure). Ho qui irn paio cii av­
vent11re per Amiga create col programma ddla 
\fandarin e sono verame,nt.e nefande .. . crèdo chr co-

mimque sia 1m problema di mancato utilizzo delle 
capacità ciel li11guaggio. Adesso però, dato che sia-
1110 in te111a. mettc:rei in risalto i mià biechi interes­
si perso11ali, chiedr.11do al volgo se qualcuno tra di 
voi sa cosa devo fare in J inxter pa 11on entrure 
sempre nella porta sbagliata verso la fin.e dr.I gioco. 
Nimte, vero? Immaginavo. Comunque K è. a dispo­
sizione e BBK anche: si potrebbe creare u11 'area ad­
llenture per raccogliere organicamente gli sforzi di 
questo ipotetico network degli irriducibili. Magari 
tiriamo anche faori u.na fanza telematica, ma pri­
ma iniziamo col trovJlre 1 programmi di svilitppo, 
t ra l'altro ormai. fuori catalogo da molto 
templ) ... bah, lo spazio è tiranno, le linee sono aper­
te e potett: cominciare a farvi vivi. Ma quanti sare­
mo? 

MIKE, HAI VISTO VICTOR? 
Ovvero, stralci inquietanti, citazioni annichilenti 

e palloni inzuppati cli succhi biliari. 

· "Dino Dini sei un pagliaccio" (Fabrizio Testa). 
•"Grazie, grande Dino Dini" (Marco Leren.tucci). 
• "Probabilmente Dino Dini non lo sa'' (Fabrizio 
Testa) . 
• "L'attaccante ed il difensore non dovrebbero 

avere la stessa capacità di Sll).arcare o contrasta­

re (tackling), ci vorrebbero due caratteristiche 

distinte l'una dall'altra come in Kick Off dove 

c'era il Flair" (consiglio per l'amatissimo Goal -
Marco Lorentucci). 
• "Punizioni: in Goal il metodo alla Striker non 

permette tiri molto tesL e forti, la classica "bom­

ba alla Di Bartolomei" (Fabrizio Testa) . 
• "La giocabilità: sicuramente Goal è imbattibile, 
è più reale (e non realistico, faccio notare, NdR) 

e se si gioca in due è il massimo" (Marco Magu­

gliani). 
• "Doveva chiamarsi AHtoGoal"" (Fabrizio Te­
sta). 
Zzzzzzz .... uh? Cos'era? 

DEATH CHARGE 
Le missive di Marco Firefox e Maurizio Morirù 

apparse sul numero di Novembre sembrano 

confermare che, in qualunque campo si operi e 

per qualsiasi articoli si tralti, gli importatori ita­
liani applicano delle politiche commerciali scan­

dalose. Sembrerebbe che i verì pirati siano'1oro. 

L'esperienza non è nuova. Chiunque si occupi 
da vario tempo d i un argomento specifico ba 

scoperto a un certo punto che il mer,cato anglo­

sassone, essendo più vasto e applicando politi­

che commerciali assai diverse da quelle in uso 

nella nostra penisola. è comunque più conve­

niente. È successo a me ed ai miei amici in gra­

do di leggere l'inglese per la narrativa fa11tastica. 

a mio cognato lunlinare di fil' fislring per i mate­

riali da costruzione e ad altri miei a mici che. 

uti lizzando i computer professionalmente per 

grafica e rendering. non vogliono incoraggiare 

la pirateria ma neppure desiderano buttare dei 

quattrini. Che c'è poi d i così difficile? Basta 
comprare una rivista e leggere gli annunci per 

essere sommersi dai cataloghi. Non si deve di-

men ticare che in ambito anglosassone la vendi­

ta per corrispondenza è assai più diffusa che da 

noi, ed essendo h1telata da leggi molto più seve­

re è raro rimanere insoddisfatti del servizio . 

Lunga premessa per giungere alla considerazio­

ne che le vere vittime delle discutibili politiche 

commerciali in uso nel nostro paese sono poi i 

clienti che invece necessiterebbero maggior tu· 

tela. i nuovi arrh·ati (per non dire 11eojìLi. che è 

un tennine che detesto) o coloro ai qual i la scar­

sa disponibilità di denaro o la scarsa conoscenza 

dell'inglese non permette ancora di ges tire un 
semplice ordine internaz.ionale. Il professioni­

sta o quello che si usa definire appassio11ato •vo­
luto conosce lutti i trucchi e sa riconoscere ed 

evitare le insidie. almeno il più delle volte. È il 
passante occasionale quello che rischia il più 

del1e volte di finire tra le grinfie dei predoni. 

Una nota per gli amici cyberpunk: un mio cono­

scente ha ordinato la trilogia d i Gibson ad An· 

dromeda (Andrnmeda Bookshop · 84 Suffolk 

Stree t - Birmingham Bi rTA - England. nel caso 

voleste chiedere un catalogo) e i libri gl i sono ar­

rivati con autografo dell'autore. che aveva appe· 

na fatto una signing session. 
Stefano Ghigo 

Tutto troppo ben tagliato e rncito per aggiungere 
commtmti, auybod}' listening? 
Cemunquc corisoliamoci. per ima volta siamo i se­
condi in campo di trnffe cl( uffi~ii : probabilmente 
non sai come stanno messi i11 USA co11 le; vendite 
per corrispondenza ... MAD Magazine ci ha ricava­
to una delle migliori quarte di cope11ina mai viste, 
e poi gli inglesi l1a1mo i loro guai coi puddingjètidi 
e le do1'111e quantomeno discutibili. Vivalitaglia, 
hic! 

Un paio di cose prima di rilassare le falangi ... BBK 
c'è e sta a11che bene: la trovate allo 02/58105803 e 
potete iiploadare in area "Linea Dirma .. la 11ostra 
corrispondenza. A pcme il fallo che per me è molto • 
più comodo (a11clte dal punto di vista economico: 
scrivete voi e pagano me. uua svolta). qi1esta proce­
dura telc;matica acc<Jlera di molto i tempi di realiz­
zazione e complessi11ame11te giova alla rubrica (oc­
ehei. ci ho provato). Se per caso vi venisse i11 testa 
di darmi retta , lasciatemi anclre 1m brc;ve messag­
gio per comu11icanni /'avvenuta trasmissione d~l fi-
le. altrim.:nti le vostre int.eressantissime missive ri­

marranno 1m mucchietto di byte ne/l'angolo 11asco­
sto di q11alche HD. I racconti Cyberpimk tomeran­
~10 dal mese prossimo perché Matteo mi lia lasciato 
im casino pazzesco di posta inevaso e devo leggerne 
a11cora melti: tra l'altro, stiamo pensando di pub­
blicarne soltanto imo. al massimo d11< al mese. per­
ché si assomiglia110 1m po· t11tti ... do11ete faticare di 
piiì. Poi. non potrei defezionare senza ricorda1vi le 
rubriche fattap-posta di Alessaudro Cattelan e Pao­
lo Paglianti, rispettivamente per le questioni squisi-

• >< 
:o . 
:m . . 

tcmiente tw1ic!1e e gli uppdli straziar1ti: l 'iiidirizzo : ~ 

lo c~noscde e quindi io posso_ancl1e audare. Bel- ,,,. , 
la li. Er ... Swsate, non ho rc:mt1to. Love, .-

Tiziano Toniiitti · • 



L'Inverno le lettere lo spazio Simona. Non vorrei arrivare a questo 

punto per dire che l'inverno è rigido, le lettere fioccano, lo spazio a 
nostra disposizione scarseggia per cui sarò costretto a operare al­

cuni Tagli alle vostre missive. Purtroppo una pagina è sempre una 

pagina e, nonostante i nostri valenti grafici impietositi utilizzino un 

carattere microscopico, più di tanto non possiamo fare. Indi, maga­

ri solo una leggera sfoltitina, un concentratino, ma le lettere diffi­

cilmente saranno pubblicate nella loro versione integrale. Indi, se 

siete indignati, offesi, lurpiti e salamanettati da questo provvedi­

mento scrivete cartoline postali al direttore implorandolo di porta­

re l'angolo del Tennico su doppia facciata (io l'ho già fatto fare da 

tutti I parenti e amici (un Tennico machiavellico NdR)). Indi, llllma­

nl a tutti. 

Spettabile "angolo" di K. sono un ragazzo che possie­
de un A1200, desidererei porvi qualche domanda: 
1) Ho sentito della compatibilità degli hard disk AT­
BUS con quelli IDE (sempre sul 1200), potreste indi­
carmi i pregi e difetti di tali hd? 
2) Se io comprassi un'espansione di Fast RAM inve­
ce che di Chip, mi gioverebbe oppure sarebbe inutile 
con giochi tipo Sim Lift? (A proposito perché si chia­
ma Fast RAM?) 
3) Perché certi giochi e programmi (vedi Sim Life e 
Deltixe Paint AGA) bisogna installarli su altri dischi? 
4) Il drive esterno che formatta sia 720 sia 1640 K è 
conveniente per il 1200? 

Grazie 1000. anzi 1200 e un saluto 
Andrea "ASP" 

Fa un certo effetto sentirsi dare dell' "angolo", ma poteva 
andare peggio. Mi scuso innanzi t11tto per il ritardo (la 
lettera era datata 12/10) ma era finita nei meandri della 
mia 24 ore e ha fatto la sua comparsa solo in seguito alla 

ries1m1azione di interi strati geologici di mpport1 
cartacei. Proseg11iamo il pi ti speditamente possibile. 
1) Gli hard disk AT-BUS e gli TDE ..... (s11spen -

Alessandro Cattelan 

ce) ..... sono in realtà la stessa cosa; il primo nome e! la 
versione maccliuonico-colloquiale di IDE. Nacquero co· 
me alternativa veloce allo standard MFM srii PC della 
metà degli anni ·Bo e ora si sono imposti come standard 
sia per i PC che per le nuove macchine Amiga, preceden­
temente affezionate .frequentatrici di SCSI. Con un co11· 
trol/er adeguato, come quello installato su A1200 e 
A4ooo si possono ottenere ottimi valori di transfer rate e 
peifonnance notevoli sui tempi di accesso. Non dimenti· 
care. comimque, che mentre sull'A4ooo fimzionano pra­
ticamente tutti gli hard disk /DE, ml i.zoo sei costrttto 
ad utilizzare q11e1/i da 2,5" con capacità variabili dm 20 
ai 300 Mb, elle utilizzano un cavo particolare per i dati 
e /'alimentazione. Potresti bypassare /'ostacolo facendo 
un cavo ad hoc che esce dal 1200 e collega /'hd estema· 
mente ma 11011 è bello da vedere, non è sicuro e la Com­
modore potrebbe nuclearizzarti la casa. 
2) La Chip RAM serve per gestire la grafica e il sonoro, 
mentre la Fast viene utilizzata in genere per i dati. Ha 
questo nome perché /'accesso e più veloce rispetto alla 
Chip. 2 Mb di Chip sono addirittura ridondanti per la 
quasi totalità dei gioe/ii e dei software applicativi, anche 
se devono girare in alta risoluzione con un 1rnmero eleva· 

to di colori. Se devi espatidere la RAM è sicuramente 
coonsigliabile optare per la Fast. addirittt1ra necessaria 
per al ermi programmi. 
3) 1 sojhvare particolam1ente voluminosi vengono vendu­
ti in fonna compressa per rispanniare s11i mpporti, dal 
momento che teoricamente andrebbero installati sii hard 
disk per funzionare a dove". Se manca l'hard disk in 
q11alcl1e modo bisognerà arrangiarsi ... 
4) li drive (che fom1atta a 880 e 1760 Kb) è molto utile 
ma fai bene i tuoi conti. Se ancora non possiedi un HD 
potrebbe valere la pena attendere ancora w1 po' e optare 
per 1m disco rigido, siwramente più utile e veloce. 

... Ho acquistato una SoundBlaster 16 ASP della qua· 
le mi ritengo piuttosto soddisfatto, a parte un paio di 
dubbi. 
1 • Per quale moti\·o alcuni programmi in modalità a 
8 bit producono un suono fastidiosamente grac­
chiante? 
2 ·A che cosa serve esattamente il chip ASP del mo· 
mento che è stata presentata una versione della sche· 
da che non lo utilizza? 

A.M. 

1 • li problema, originato da w1a leggera incompatibilità 
dei driver 8 bit di alcuni giochi, potrebbe essere risolvibi­
le scegliendo. quando è possibile, il driver SoundBlaster 
Pro 2.0 invece del nonna/e driwr So11ndB/aster. Di fatto 
è un problema cl1e dovrebbe via via ridtirsi, dal momento 
che sono sempre di più i giochi che prevedono driver ap· 
posi ti per questo tipo di scheda. 
2 • L'ASP (Advanced Signa/ Processor) t a tutti gli effetti 
1111 processore di segnale digitale (DSP) in grado di gesti· 
re ma11ipolazio11e in tempo reale di dati. Nel nostro caso 
potrebbe trattarsi della compressione/decompressione di 
campionamenti, di effetti digitali in tempo reale come 
eco, riverbero e distorsione, surround, della sintesi o del 
riconoscimento vocak Di fatto, però, non costituisce 
parte fondammtale della sclreda che affida la conversione 
mialogico/digitale e digitale/analogico a diversi compo­
nenti (ADC e DAC). Creative Labs ha deciso quindi di 
presentare una versione base della sclreda, con un prezzo 
più aggressivo. upgradabile in seguito con l'aggiunta del 
chip in un apposito zoccolo. Effettivamente fino a quan­
do non 1•mà presentato del software specifico in grado di 
awalers1 delle notevoli potenzialità del dispositivo, qHesto 
mnarrà v1rtualmen~ inutilizzato. 



(Nintendo) Master System II 

PC COMPATIBILE GAMEGEAR 

GAME BOY MEGADRIVE c~commodore 

SNK e SupERNiNTENdo : 

VENDITA NOLEGGIO E PERMUTE 
ACQUISTO DELL'USATO CONTANTI 

VASTO ASSORTIMENTO DI 

PROGRAMMI ORIGINALI PER 

AMIGA Pc COMPATIBILI E 

TUTTE LE CONSOLLE 

NON AVENDO MOLTO SPAZIO A DISPOSIZIONE 
NON POSSIAMO ELENCARVI TUTTl ·I GIOCHI E 

GLI ACCESSORI DISPONIBILI. 
LA NOSTRA DITTA VI PUO ASSICURARE 

COMPETITIVITÀ. VE NE POTETE RENDERE CONTO 
VENENDOCI A TROVARE OPPURE TELEFONANDOCI!! 

ULTIMISSIMI ARRIVI E TUTTE LE NOVITÀ 
DIRETTAMENTE DAL GIAPPONE E AMERICA! 

PREZZI DA INGROSSO! 
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SCONTI 
PER I RIVENDITORI 

CASH & CARRY 

~ IMPORTAZIONI DA TUTTO IL MONDO ! a: ~cewwaMa® (jj~@WOìT A ~rrrrra~~#,\fl.Ow CCm~®Ocs: es: WO~@®~~~() 
.Il Tutti gli accessori esistenti per Personal Computer e Console. 
~ MEGADRIVE 

a: Acquotic lìome 
Aero Bloster 
Alien Storm 
Alisio Drogon 
Altered Beasi 
Ambition 01 Coesor 
Americo Glodiotor 
Art Alive 
A.ssolut Suh 
Bohomo Senky 
Bore Kunckle 
Barman 
Barman Retum 
Centurion 
Ch1ki Chiki Boys 
CoolSpol 
Crack Down 
Curse 
Dohno 
Dorius Il 
Darwin 4081.1 
DovXI Robins on BosketbcD 
Dinolondn 
Donold Due k 
Doble Drogon lii 
Ooroemon 
Dreom Team Uso 
E ·Swot 

Gods 
!ioideo Axe Il 
Golden Axe lii 
Gronodo + 1 
Grond Slam 
Hord Driving 
Heovy Novo 
Heovy Unii 
Hell Fire 
Hockey Adventure Toky 
Ho~ Freld' s Real Deol 
Holyfield' s Boxing 
Hunter Yoko 
I I.ove Mickey Mouse 
lnOKJOO Jones 
lshido 
Jewel t.los1e1 
JL Soccer 
Joe Mentono Football 
Joe Montano Il 
John Modden foolboll 92 
Jmdon VS Bitd NBA Il 
Jo1don VS Bird 
JuJu L~nd 
Jurossic Park 
Kogeky 
Kick Boxing 
Kid Chomeleon 

Power Ahlete 
Prince Of Persio 
RBI 4 Boseboll 
Rings Of Powe1 
Rood Rush Il 
Rolling Thunder 
Rolo To The Resrue 
Runork 
Soinl Sword 
Songokushi 
Sd Voris 
Shining Ooikness 
Sonic 2 
Spoce Bottie Gomolo 
SpeedboU 2 
Spilermon 
Slorm lord 
Srreet ol Rroge Il 
Streel Fighter Il 
Strider 
Strider Il 
Super HO 
Super Monaco GPll 
Super Shinobi 
Super Thunder B. 
Swo1d ol S<Xlon 
Toikel Ki 
Toruruto 
Toz Monia 

The Foery Tale 
Thuoder Force rv 
Thunder Pro-Wrestling 
Tiny Toun AOV. 
Tu1bo Outrun 
Voris 
Woni Woni World 
Whip Rush 
Wonder Boy 3 
World Cup Soccer 
X ·Men 

SUPER 
FAMICON 

SUPER 
NINTENDO 

Auobot Mission 
Addoms Fomily 
Adventure lslond 
Adventure Sondiel 
Ai1 Management 
Aliene VS Predolor 
AmollllQ Tennis 
Bmebol Simulotors 1000 
Bottle Soccer 
Bill l.ombeer' s Combot 

Basket 
Bubsy 
Buroi 
( Ripeen Bosebol 
Cocomo Knighl 
Coptoin Tsuboso 
Costelvonio IV 
Combotribes 
Contro Spirih 
Cosmogome The Video 
Cool World 
uossAmerico 
( ybei K"inght 
Mmc e 
Dino Wors 
Oinosour Woes 
llouble Drogon 
Droculo 
Orogon Sloyer 
Fotol fury 
F. l Gron Prix Il 
F l Grrus Limited 
Finol Fantasy 
fino! Fight 
Fire Pro-Wrest!illg 
Formolion Soccer 
Gambo Lecgue 93 
Ghouts & Gbost 
Goal 

Golden Fightei 
Grad~lll 
Gun Force 
Gundom F9l 
Gundom X 
Hero Senki 
Hockey Nhl '93 
Hokulo-No-Xen 6 
Home Alone 
Home Alone Il 
Hook 
Hyper Version 
Jomes Pond 
Joe & Boxing 
Joe & Moc 
John J.lodden FootboD 
King Of Monster 
I.osi Fightei Twin 
Legend Of Zelda 
Lemmings 
Lelhol Weopon 
Mogie Adventure 
Mogie Sword 
Moria Kart 
Moria Point 
Moria Wo,ij 
Mickey Mogicol Adventuse 
Monkey Adventure 
N BA Bon Chollonge 

New 30 GoH Simulotion 
Out l.ondei 
Popei Boy Il 
Porodius 
Pebble Beoch Gott 
Pholonks 
Pilot Wings 
Populous Il 
Power Alhlete 
Prince ol Persia 
Pro-Football 
Pro-Soccer 
(}Bert 
Rommo 1/2 
Retum ol llouble Drogon 
Retuming Of llouble 
Orogon 
Rood Rial 
Royol Conquest 
Runny Egg Hero 
Rushing Beat li 
Rushing Beat Ron 
Sky Mission 
Smash T.V. 
Song Master 
Sonic Blostmon 
Sheet FM,Jhter Il 
Super Adventure lslond 
Supe1 Aomirol' s DMsion 
Super B~die Rush 
Super Bkick Boss 
Super (up Soccer 

EA Ice Hockey 

King Of The Monster 
King Solmons 
Kungo Vapor Troil 
leynos 

CONSOLLE Super Ghou~ & Ghost 
Super Kick Ofl 

= ~ e 
! e ·-z 

EA Pro-Foolboll 
EA Pro-Hockey 
Eo Riskey Wood 
Ecco The Oolphin 
Ex· Ronzo 
Fl Grcus 
F221nterceptor 
Fontosi<l 
Fontnsy' Stm lii 
Forni Fury 
Forai Rewing 
Fighl Master 
Fire Mustang 
Flashback 
G-loc 
Goin Ground 
Ghouls & Ghost 

n. ~) 
'. , . 

., 

LHX Attock Chopper 
Lotus Turbo Chollenge 
Mogicol hai 
Mopn Sogo 
Mego Pone! 
Metol Fongs 
Mickey & llonold World Of 
llW>n 
lr\ickey lr\ock 
Mohonnod Ali Boxing 
Monster World li i 
Ninjo Buroi 
Olympic lìold 
00 7 Jomes Band 
PGA Tour GoH Il 
Phelias 

MEGA DRIVE (GENESIS USAJ + I JOYPAD 
+ AUMENTATORE + SCART L. 245.000 
MEGA DRIVE PAL + I JOYPAD 
+ALIMENTATORE+ CAVO TV L 255.000 
MEGA DRIVE PAL + I JOYPAD+ ALIMENTATORE 
+CAVO TV+ SON/[ L 279.000 

SUPER NINTENOO (USA) + Z JOYPAO 
+ALIMENTATORE L 259.000 
SUPER NINTENOO (USA) + Z JOYPAO 
1 Al/MENTATORE + S. MARIO L 259.000 
CAVO SCART PER SUPER NINTENOO L. 40.000 
CONVERTITORE PAL 
PER SUPER NINTENOO L. 68.000 ......................................... 
SUPER FAMICOM (JAP) + Z JOYPAO 
+ Al/MENTATORE L. 399.000 

SUPER FAMICOM (JAP) + 2 JOYPAO 
+ALIMENTATORE ~ I GIOCO 
CAVO SCART PER SUPER FAMICOM 
CONVERTITORE PAL PER 
SUPER FMl/COM 

GAME GEAR UAPJ + I GIOCO 
TV TUNER (TELEVISORE PER 
GAME GEARJ 

L 490.000 
L 40.000 

L 68.000 

L 269.000 

l. 215.000 
................................... ...... 

GAME BOY + CUFf/E + PILE L. 139.000 
GAME BOY + WFf/E + PILE 
+I GIOCO L. 155.000 

......................................... 
SEGA MEGA CO Il L 650.000 

Supe1 Ofl Rood 
Super Pong 
Super Pii Fighler 
Super R·Typer 
Super Stndìum 
Super TenlllS 
Super Wolley Bai Il 
Syvohon 
T.A\.N.T. 4 
The King Of Rol~ 
Thunder Spirit 
Tiny Toon Adventures 
Tam & Jerry 
Ulutimo IV 
Utopio 
Woiolce Counlly Club 
Wing Commonder 
Xordian 

RIPARAZIONI COMPUTER 
COMMODORE-AMIGA PC-CONSOLE GAMES 

PAGAMENTI RATEALI DA f. 50.000 MENSILI 
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Finalmente K Box TnT ritorna, anche se rinchiuso in una sola pagina! 

Dopo che le numerose recensioni di Dicembre avevano silurato l'angolo 

dei consigli via posta, Paolo Paglianti riprende la tastiera per rispondere 

alle numerose richieste dj ruuto che giornalmente sommergono la nostra 

casella postale. Volete un consiglio su come superare il terzo livello ili Eye 

of the Beholder 2? Non riuscite a eliminare i mostnlOsi esseri che popola­

no la Villa Derceto di Alone in the Dark? Sophia non vuole seguirvi nel 

cerchio interno di Atlantide? Prendete carta e penna (o tastiera e dischet­

to) , descrivete minuziosamente la vostra disperata situazione e spedite il 

tutto a K BOX - TnT, Via Aosta 2, 20 135 Milano, oppure faxare allo 

02/33104726. 

Iniziamo rispondendo a Stefania di Milano. una ve­
ra fon di Indiana jon.-s (e di K, NdR) che ci ha..;scrit­
to una decina di lettere (a proposito. K esce una vol­
ta al mese. quindi de\~ a1·ere un po' cli pazienza!) 
spiegandoci che" [ ... ] giocando a Indiana jones and 
1/ie Last Cms!lde mi sono bloccata nelle catacombe 
di Venezia, precisamente nella stanza dei teschi 
musicali perché non riesco a tro\'are la giusta com· 
binazione per aprire la porta." Lo !jPaI "to che 
nel Diario ca,rlbia per ogni partita. lquindi non 
so dàrti. la sequenza corretta. Tu~: ia. da come · 
hai descritto il problema, penso che tu c tta 
un errore di prosi:iettiva: infatti la 'nistra Ji c · ha 
scritto il diario. nel gioco, diventa] tua de~~1 ro­
va a invertire la sequenza che dici di aver provato, e 
probabilmente riu · porta. 
Nelle ulti1 chiidev 

Andrea Giolitto & Marika Benaglia, oltre ad averci 
inviato la soluzione di Simon tl1e Sorcere.r. ci chiedo­
no • [ ... j che codice inserire nella porta della sesta 
avventura di Star Trr:k - tl1c: 251/i A1rni11nsary." Si 
tratta semplicemente di inserire 17 in base 3, cioè 
122. La seconda domanda riguarda Ere of t!tr Behol­
der J infatti non riescono " [ ... j a superare la stanza 
con gli arazzi nella Gilda dei Maghi." Leggendo 
uno dei due Libri che avete nell'inventario. scop1i­
rete che ogni Elemento preferisce una particolare 

Stagione: quindi dovrete entrare in un teletraspor­
tatore per volta (non importa in che ordine) per ar­

rivare nella grande stanza quadrata, e uscire da es­

sa passando dal teletrasportatore corrispondente. 
Per esempio, iniziando dal teletrasportatore dell' In­
verno, dovete uscire da quello con a fianco I' Ele­
mento della Terra, ecc. 

Simone di Roma ci faxa per chiederci come "[ ... j su­
perare il livello post-subacqueo di Eye of tlu Bdiol­
dor J in cui ci sono quattro serrature su una colon· 
na (una per lato): ho solo tre chia\'i!" Beh, caro Si· 
mone. probabilmen te dovrai tornare indietro di 
ben due livelli! Infatti la copper Ke) che ti manca si 
trova nel livello con gli Elementali della Terra (i gi­
ganti che emergono dal labirinto). dietro un m{1ro 
illusorio nella parte ovest dcl dungcon. Per arrivar­
ci, raggiungi la stanza con le grate assassine. vai a 
ovest. prendi il corridoio che va ver<o sud e fai il gi-

I 'I'N'I'I 

ro del blocco 3x} possibil mente sotto l'effetto di 
uno speli True Vision. 

Un altro advenhire a h1rbare i sonni dei nost:Ji let­
tori è l..ègt'lld of Krra11di11: Antonio L1rossi cli Chieti 
ci chiede "[ ... ! come fare a scrivere "OPEN" nella 
Smail Library del Castello, visto che sulla costa dei 
libri intriminatì non appare la lettera "N" (galletta 
nera!!!)". Beh, ci sono due possibilità: o hai sbaglia­
to scaffale (devi esaminare quello più a destra), op­
pure stai giocando alla versione tradotta in italiano 
dalla CTO, nel qual caso devi scrivere ·APRI" e non 
"OPEN". 

Marco Marchetti à prega di aiutarlo. perché si è 
bloccato mentre giocava "[ ... ]alla versione CD ROM 
di Loom: infatti non riesco a superare il ciclone ma­
rino." L1 soluzione è molto semplice: devi "ascolta­
re" la musica avvolgente del ciclone e poi suonarla 
al contrario contro di esso per disperderlo. 

Nonostante siano passati più di tre anni. Future 
Wars continua a creare problemj; Giancarlo Can­
nizzo cli Torino ci chiede di dargli una mano per­
ché "[ ... ] appena arrivo nel passato. nel secondo 

mare: le oordinate sono scritte su un libro che 
puoi endere in Biblioteca. •1 grandi disastri Mari­
ni del nostro sccofo"-mi Phatt"lsland. 
Per andare a prendere la polena devi affittare la 
barca di Capitan Katc. che distribuisce i volantini 
su Booty lsland. Kate però \'UOle essere pagata per 
il viaggio. e per trovare i 6000 Pezzi necessari. do­
\fai vincere la gara cli sputi. In questa gara dJHai 
barare, soffiando nel corno e spostando le ba·1dieri­
ne quando gli altri sono girati . Non basta? 
Allora bel'i il drink verde con la caiurnccia e sputa 
solo quando il vento è favorevole (segnalato dalla 
cintura della ragazza). 
Vendendo poi la placca al negoziante (lo stes­
so che vuole la Polena), potrai racimolare i 
6000 Pezzi! 
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e PC 386sx·33MHz, HO 170Mb, IMb, VGA e PC 486DX2·66MHz Vl.8, HD 340Mb, 4Mb, 
256Kh S'-/GA IMb Win. Ace. 

t. 1.160.000 t. 3.516.000 
• PC 386DX·.coMHz, HD 170Mb, 4Mb, SVGA e PC 4860X·33MHz Vl.8, HD 340Mb, .4Mb, S'-/GA 

!Mb Win Acc. t. 2. l
96 

OOO IMb \181. W A. exp. 2Mb 
. t. 3.235.000 

• PC"860!.C·33MHz: fil? l70Mb, 4Mb, S'IGA e PC 486DX-SOMHz VUl, HD .&20Mb, 4Mb, SVGA 
!Mb Win. Ace. 5 giochi o scelto lMbVlB S3 W. A. exp. 2Mb 

t. .2.420.000 t. 3.983.000 
e PC486Dl.C·AOMH~tHD_170Mb, 4Mb, SVGA e flOPPYDISK8UlK3,5• t. 1.000 

!Mb Win. /la.., 5 9iod11 o.alto 1 .... L (m' 1,.,.,,_ I t. 2.450.000 , 44MD m. ""'~· 
l'J li $C11!« Vl8 HA.'N> 1UITE 2 Si.01 YlB+UlN!lOOH V™ 

e PC-486DX-33MHzVl.8, HO 170Mb, 4Mb. SVGA kicA&4J2&r. 
INbW"'.kc. 

t. 2.810.000 na!1v,r: \:l6i'111fl~U:~ft\otn 
e PC-486DX-50MHz Vl.8, HD 250Mb, 4Mb, SVGA OMAGGIO CON I PC l'AllTIVlRUS 

!Mb Wm. Ace. E. 3.295.000 Il 0.-<111 1PC:SaiNI11.um.w l/N 256 GRIGI WIN 

STAMPANTI 
Epson, Nec, Texas lnstruments, HP, Seikosha 

A PREZZI ECCEZIONALI. 
(solo con l'acquisto del PC Stampante Subbie INK-JET NEC JM400 L 400.000) 

JFJJLN!b lIJ).<rJ> 'll"Jl'II' <C Il&IEJl'il'H \V1E 
(ScJUJ IZ<J.' L'llCQl ISTO QEL PC CD-ROM ,\llTSt 111t~1\lf\-\nt!IU. Cl)­
t\t ViO li P11oroKoON<+$ol M > 61..A.~ll T-'flO Oli.I.I .-.E L .'":.Et:l.00(1 
IJo 5() FJ.(Jf't" D•-<k 1'EM 111 Sm\1 N<E SI 1.·\flEWAf!E//>f) I .. !Il UXJ<J) 

SOFTWARE PFR P C 
GltlCHl F>F:n: ,\IE(1ADJ~f\,'E. NLYl'l=-'IDO. 

GAI U:GEAn. GAllF.BQY. PC 

Sui NOSTRI PREZZI e· GIÀ INCLUSA L 01VA 01 L EGGE 
Spedizioni In tutta /talla. Telefax 02-92150664 

IMAGEN Italiana S.r.l. 
SI* C-m.le: VIA BEn..mn, 24 CARUGATE MILANO TEL. & FAX 0"..19ll.S0664 • !>2151017 

RfiO 
Via Corridoni, 35 

SOFTWARE - HARDWARE 
AMIGA, PC MS.DOS , C 64 

VIDEOGIOCHI SELEZIONA TI PER GENERE, 
GRAFICA, GIOCABILITÀ. 

RHO 

ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE 
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 

VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 

Via Corridoni, 35 

Tel. 021935.04.891 
Fax 02/935.04.893 

@:19 

BITL 

Gamma Office System 
Via Sorm ani 67 Cusano Milanino (Mila no ) 

Telefono 6134913--6298294 
~-----------~---------- ---· 

PC Com patibile MS-Dos 
configurazione base 

Desk Vesa Locai bus zlf 
Hard Disk 250 Mb 
4 Mb Ram 
Fio ppy Disk 3"112 1.U Mb 
~cheda Video SVGA vrn L.B. 

e oi1 tro ller+2 se ria Il+ 
parallela+game portv.ao1.b. 
Tastiera 102 tasti lt 
Men ltor colori SVGA 

2.600 .000 
pagamento o::>ntanH onttclpoto ·~'i. 

Microprocessore per 
configurazione BASE 

411133 MhzDLC Ltt. 391.088 

486733 li Hz DX Ul 781.008 

4HJ59 MHz DX Ut1.1H.HI 

4H/5t 1112 DX2 LI 151.008 

411/H MHz DX2 Ut.UH.IOI 
--·-----------~------- ---~ 

Pc avanzato •ode Ho •••• a •lnl•tra 
co • Il • lcro cli• desld• rl alla destra 
somma i due prezzi e hai il tuo computer 

12 mesi di garanzia 
pro8r•m•I e giochi• scelta o 

( ( . 1n omaggio con il nuovo I 

~h p1g1111nta nnlanli iva inclusa 
~;:r>- 1 prezzi possono vana re senza preavviso causa dolla ro 

Grande novità nel campo dei PC 
Da noi troverai la nostra esclusiva linea di 
PERSONAL COMPUTER COLORATI 

Inoltre nello show·room milanese tutlì I tipi dl PC. accessori. sotlwore e CD-rom. 
Vldeotornei con ricchi premi 

Richiedete. anche telefonicamente Il materiale Illustrativo 
Vendita oer corrispondenza · Pagamenti anche in c/c postale 

•
CeOmpufer Alzaia Naviglio Pavese. 52 - 20136 MILANO 
~ress Tet. 02- 58.10.19.96 



lA BBS DI KAPPA 
Anche questo mese, puntuale come gli avvisi 
di garanzia, ecco la rubrica della Bullettin 
Board. BBK con l'anno nuovo si rifà il trucco e 
sarà ancora più facile da utilizzare e piacevo­
le da vedere. 

C1 piace complicare la vita ai Sysop. Abbiamo qu1nd1 

deciso d1 organizzare BBK 1n modo diverso. articolan­

do differentemente le aree in modo che gh utenti d1 un 

sistema presumibilmente poco interessati a1 file per al­

tn computer possano evitare di perdersi tra 1 meandn 

della board. Verranno dedicate due aree ai ·patch 

una per il sortware Am1ga e l'altra per PC con interes­

sano corrett1v1 a g1och1 p1ù o meno venduti Ad esem­

pio. questo mese potremo eliminare alcuni bug da Ga­
brie/ Kntght e Ouest for Glory IV. oppure correre con 

Per quanto riguarda gli 

aspiranti programmatori 

che tempestano d1 lettere 

I' ·angolo del tennico" non 

possiamo che proseguire 

nel dirottamento verso 

l'area apposita su BBK 

nella quale potranno trova­

re risposte interessanti a1 

loro quesiti. A1 migliori pos­

siamo consigliare di uploa­

dare qualche lavoro. ma­

gari anche a livello dr sor­

gente. qualcuno potrebbe 

notarli e, si sa, da cosa na­

sce cosa. 

Concludo con un appello 

Sconti e Visconti: 
la nobile arte 

del pagar poco 
In molti ci scrivono chiedendoci consigli 

sull'acquisto di hardware: quale CD·ROM, scheda 
grafica, controller, ecc. Domande alle quali, per ovvi 
motivi, non possiamo rispondere direttamente sulla 

rivista. Nasce per questo motivo, dedicata ai 
fortunati abbonati a BBK, l'area Supermercatino. Se 

avete dubbi su chip, standard, software e altre 
amenità, lasciate messaggi a lncal, il Cosysop per 
quell'area, chiedendo delucidazioni. Inoltre potrete 

acquistare direttamente Persona! Computer e 
accessori di marca con sconti variabili tra il 5 e il 

15%, scegliendo da un nutrito catalogo on-line, con 
spedizioni in contrassegno in tutta Italia (isole 

comprese, eh eh eh!). Lo sconto sale addirittura al 
25% per il servizio di registrazione CD-ROM. In breve 

tempo potreste ammortizzare il costo 
dell'abbonamento. Meditate gente ... 

32 auto sulla pista di Laguna Seca in lndy Car Racing 
anche possedendo "solo" 4 Mb d1 RAM. Artlusso note­

vole dr demo. tra 1 quali Termmator 2: the arcade game 
della Vìrg1n. e The Settlers della Blue Byte per Am1ga. 11 

fantasmagorico Pmball Fantas1es della 21st Century 

Beneath a Steel Skydella Revolution Vrrgin (recensito 

in questo numero) e un'intera collezione d1 utoh Sierra 

per PC. Solo per citare i più importanti g1un11 sino al 

momento d1andare1n stampa (questo articolo viene 

scritto 1n genere direttamente sulle rotative). Inoltre da 

questo mese potrete trovare selezioni di immagini dei 

giochi più recenti. spesso inedite rispetto a quelle pub­

blicate sulla nv1sta Un esempio? Il "making of" d1 The 
Joumeyman Pro;ect. 

.. . . .. . . . . - .. . .. . ... .. .. . 
COME Cl SI 

ABBONA 
ra non si sono abbonate a BBK. Non pensiate di sfug­

gire, vi stiamo cercando. vi conviene arrendervi finché 

siete in tempo. Anche I monitor hanno occhi. Forse s1e-

1e già sulle liste dei non abbonati, magari denunciati 

da un amico o da un parente Compilate 11 taghand1no 

oggi stesso. forse non è ancora troppo tardi. 

r------------------------------------------------------------------------, 
Intendo sottoscrivere l 'abbonamento annuale di lire 50.000 a BBK. 
Allego al presente tagliando 

O Assegno Bancario O Vaglia Postale 

O Versamento su Conto Corrente Postale n12 26190207 intestato a Studio Vit snc 

nome ................................... cognome ................................................ ......... .... ....................... ........ . 

Alias .................................................................................. ......... ........ ............................................ . 

indirizzo ................................................................... ......... .............. ................................................ . 

1 

I 
.................................... ................................ te!................. ............................................................... : 

I cap ...................................... città .. ................................ :.................................................................. 1 
I 
I 

------------------------------------------------------------------------~ 

SI ritaglia o fotocopia 
il tagliandino in fondo alla pagina, 

lo si compila possibilmente in 
stampatello, indicando l'alias 

(pseudonimo) solo se si intende 
utilizzame uno. Allegate assegno 

bancario, vaglia postale o 
attestazione di pagamento sul 

Conto Corrente Postale 
n. 26190207 e spedite tutto 

in busta chiusa a: 
BBK Studio Vlt 

Via Aosta, 2 
20155 ·MILANO 

Potreste accelerare I tempi 
di validazione inviando un FAX con 

l'attestazione di pagamento 
al numero 02133104726 



'- VIDEO ,; 
~ GAMES ~ 
COMPUTER 

1° NEGOZIO A CORSICO (MILANO) 
VIA V. MONTI 26 

Tel./Fax 02-4408143 

OFFERTA COMPUTER 
COMPAQ: 486 SX,25 MHz RAiV1 .4MB, l 00 NB, 3,5* 

MONITOR SVGA colori 14* 

COMPRENDE: DOS 60 WINDOWS 3. 1 
CLASIS WORKS per WINDOWS 

GIOCHI: MARIO IS MISSING 
GRANO SLAM TENNIS 

l. 1.999.000 + IVA 

1° NEGOZIO A CORSICO (MILANO) ~ VIDEO ~ 
VIA V. MONTI 26 <ìJ GAMES '{; 

Tel./Fax 02·4408143 COMPUTER 

OFFERTE CONSOLLE 
AMJGACD32 + 

2 GIOCHI E 
1 JOISTICK 

in OMAGGIO 
r. 685.ooo 

ANJGA 1200+ 
3 UTIUTY + 2 GIOCH 

OMAGGIO 1 JOIST1CK 
t. 749.000 

GIOCHI CD NOVITÀ GIOCHI AMIGA 

GENESIS 
EXILE 

INT. GOLF CHALLENGE 
MR. NUTZ 
llllZ HANMER 94 
EASTWARD BASE 

COMPAQ: NOTEBOOK 386 Sl, 25 NHz, 
RAM 4 MB, 84 MB, DOS 

COMPRENDE: DOS 5.0, WINDOWS 3.1 

CONSOUE E SOFTWARE 
DI 

IMPORTAZIONE 

EUROPEN FOOTBALL 
MICROLOS 
CHASENGINE 
URIDIUM ll 
T.F.X 

GIOCHI PC 

GOBBLINS lii 
INNOCENT 
INCAll 

L. 2.237.000 +IVA SUPERNES + GIOCO 
t. 299.000 

MEGA DRIVE Il + GIOCO 
t. 299.000 

BOBBLE P. SQUEAK 
MO RAM 
SENSIBLE SOCCER 

ALONE IN THE DARK 
JACK IN THE DARK 

INOLTRE DISPONIBILI: 
STAMPANTI: HP. CITIZEN, STAR, EPSON. 

ACCESSORI: P.C, AMIGA 

GAME BOY + GIOCO 
t. 145.000 

GAME GEAR + 4 GIOCHI 
t. 239.000 

ULTIME NOVITÀ GIOCHI 
TELEFONATE! 

RIVENDITORE ASSOCIATO COMPAQ: NOTEBOOK - DESKTOP - STAMPANTI I 

NUOVA CONSOLE AMIGA CD 32 lii.699.000 
AMIGA1200 OESK TOP DYNAMITE lii.779.000 
AMIGA 4000130 2MB 80MB HO Ut .2.590.000 
AMIGA 4000/40 &MB 120MB HO Ut .3.990.000 

MONITOR 1084S Lil.439.000 
MONITOR 1940S Lll.539.000 
MONITOR 1942S Lil.689.000 

OPERAZIONE ASSEMBLATO 
Ritiriamo 11 tua vecchia scheda madre 

per l'acquisto di una nuova 
Queste sono te valulauoni; 

80286 lit.50.000 
80386 sx Lil.80.000 
80386 DX Lil.100.000 
80486 sx Lil.200.000 

Preno delle nuove schede madri; 
80~6 SX 40 MHz Lii. 249.000 
80386 DX 40 MHz Lit.310.000 
80486 SLC 25 MHr lil.346 .000 
80486 OLC 33 MHt Lit.578.000 

80486 DX 33 MHz Vesa locai Bus Ul.994.000 
80486 OX2 66 MHz Vesa Locai Bus Ut 1.489.000 

Nella sos1ilunone sono compresi il 
monlagg10 il teslaggio e la garanzia 

Inoltre consigliamo, per eh[ possa ad uno slandar Vesa Locai Bus. anche la 
sostilut.lone della scheda video. controller, seriate e parallela con una scheda 

Veu Locai Bus con le seguenti caratleristiche; 
SVGA 1MB 64.000 Colori a 8001600 

e 16.000.000 di Colon 1 640X480 
Conlroller At·Bus. 2 Seriati. 1 Parallela. 

1 Scheda Joyslick. il lullo a 
lil.300.000 

& ear•oleria 
CN 

nuova 
CREATIVEDISCOVERY Lii. 799.000 

COMIHlt\11 ... D••tt ~u•. H•df-t:SDtst.SHMlla .. ,l'ht.CuuAtllfl:ll• 

486 DX2/66Lit.3.390.000* 
'-"'rftulualllrtl04JIOnu ... .,. ... tGllO MI W...&••u ltufla.1 ..... h •C•ttt 

(11 I ...... Ctltrl)C ... •lllftYu.a l • tll .... 1Stt~t. 1 PM'lltb '"1•'' Jonnct ,, ... . 101 (HU. 
lb!IU Mhrn .. Ctrlo';Jltitilt.Vt1Ati*'9ut.Jtlti11M tvu 10Z.ft1610..llftto 

On f Ott11.1u, W111frws l 1 IJ1UM1 

• Preno IVA esclusa !Dollaro USA lil.1.600) 

Permutiamo il tuo usato: 
Amiga 500 1.3 1 MB Lit.200.000 

Amiga 500 Plus Lil.200.000 
Arniga 600 Lit.200.000 
Amiga 2000 Lit.200.000 
Amiga 1200 Lit.350.000 

Amiga 3000 25/50 Lil.1 .000.000 
Cornrnodore 64 +Registratore lit.50.000 

Floppy Disk Drive 154111 lit.50.000 
Super Nes Lil.150.000 
Megadrive Lil.1 00.000 

Cartucce Megadrive Lit.20.000 
L'usalo non viene venduto a questi prezzi 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 
IL CURSORE Piazza Marti ri della Liberia' 7/b - 20026 Novate Miianese (Ml) - Tel. 02-3548765/3544283 - Fax 02/3544283 

Cartoleria Nuova Via Cavour 79 • 27058 Voghera (PV) - Tel.0383-43826 ·Fax 0383-43826 



F~NT~STICO 
SCONTO 

.-.25°1' 
SU TUTTI I TITOLI FINO ~1> ES~URl~ENTO 1>ELLE SCORTE,~ 

Si, inviatemi al più presto i prodotti indicati in questo mio ordine: 
CClGNC>Mi. _ r<OMf. co .. ;vm1 

ttllllllZO ' N CMCO 

CA p . cm. r PROVINCIA 

[ 

"'"'° ord•nono (: settimana ca) 

'IMO urgente (3 ~ gtOmi ca) -············ 

Come<e esp<esso (24136 ore ca) 

..J 5 " 
..J 3 1 TOTALE LIT. 

P<tllO 

5.000 
10.000 
20.000 

--------tO.llPIL.lTl QUESTO tOUPOM E SP~ITtU AL •OSTRO llll>lllUO, AL 
•OSTIO FU o eo.11urieATt I l>ATI TtUF0•1e-..1•n 24fl. su 24ff. 
A•tffE ALL.l #OSTIA SHltTHIA TlUFO.ltA I 

"lr 

FAX 
6 
} 2!~!!~~~!2 

BERO - Via L Rizzo, 89 - 06128 Perugia 

..J Piqle"o • DOS"to n wo:i~ 

..J Aàe<;O nce.it..a (n O"J91ldiel :o.men:... ne Ca>:o Uxre;te l'ostale " '>5~ ntr<t •o a IEJlO 

Aclcleb<tate mporro sulla mia ..J ~ ..J m ..J 1'.ASTERCARD 

U. Il I I I ,, 1 I I I I 
11 CAlll 4 DI Col 



ARCADE 
AJien Breed Spec. Ed 39.900 
8bl Angels ... .. . .. 39.900 
Subbie Bobble .•...... ...29.900 
Face Off Hockey ........... 29.900 
Fimbo's Quest ............... 29.SCXJ 
Gazza Super Soccer ........ 29.900 
Go for Gold ...... ........ ... 29.900 
HiU Street Blues .............. 29.900 
lotus 11 .. .. . ......... .... .. .. ... 29.900 
Ninia Remix ........ .......... 29.900 
Outrun Europa ................ 29.900 
Panza Ktek Boxer ........... 29.900 
Pnce of Persia .............. 29.900 
Pro Tems Tour ............. 29.900 
Raribow lslands .... • . 29.900 
Aobocop 2 .................. 29.900 
RVF Honda ... .. .... ...... ... 29.900 
S.Monaco GP .... ........ ... 29.900 
T él)b's Soccer Chall. . .. .29. 900 
Term1nator 2 .................. 29.900 

F17 ChaDenge .. .. • .39.!Ill 

ARCADE 
3D World Boxmg .. .. 39.900 
3D World Soccer... . .. .. 39.gx) 
3D World Terns ............ 39.SCXJ 
Addams Famlly ............. 39.900 
Alfred the Chicken .......... 69.900 
Alien 3 .. .. ... .. . . .. .. .. . telefonare 
Alien 8reed 2 .............. 79.900 
A11en Breed 2 
(am1ga 1200).. .. .... . .. B9 900 
Apocafypse .... 59.900 
Arabian Ntghts . . . .. .49.900 
Bart VS The World telefonare 
Battfetoads .. . .. .. .. .. telefonare 
Beastlord.......... .•• • .. telefonare 
Beavers ................. . .. 49.900 
Blastar ................... . . . 59.900 
Blob ............................. 59.900 
Body Blows ................... 69,gx) 
Body Blows 2 .............. .. 79.900 
Body Blows 2 
(am1ga 1200) ................ B9.900 
Bruta! Football. .... .. .. ..telefonare 
Buming Rubber ... .. .. telefonare 
California Games Il ..... 39.900 
Cannon Fodder . . . telefonare 
Chaos Engine ..... . .59.900 
Chuck Rock Il (1 mb) ...... 59.900 
Creall!reS .. ... . 59.900 
Oangerous Street . .. . telefonare 
Deep Core ... ...... . .. . 59.900 
Oennls.... .. .. .. .. .. .. . .. telefonare 
Oiggers (am1ga 1200) ..... 89.900 
Disposable Hero ........... telefonare 
Oonk ........... .............. 59.900 
Dribbling ........................ .49.00 
Espana The games 92 ... 69.900 
Extasy ................... . ... 39.900 
F 1 .. . .. .. .. . .. .. .. .. . • . telefonare 
Global Glad1att>rs.. . .. 59.900 
Gnome Alone....... . .. 49.900 
Goal! (Klck OFF 31 . . .. 69.!Ill 
Gulp .. .. .... .. .. . .telefonare 
Humans ............. .. .. ..59.900 
J&M. Caveman N1nia ..... .49.900 
K240 .... ............ . .. .. telefonare 
Kit Vicious .... ... .. .. ...... telefonare 
Krusty's Fun House ...... telefonare 

Legacy of SoraSJI .. . ..... telefonare 
lion hear (1 Mb) ..... ...... 59.900 
Magte Boy...... . . .. . . . .... telefonare 
Manchester United ..... telefonare 
Mario 1s Missing ............. 79 900 
MC Oonald Land ............ 59.900 
Mean Arenas ..... ...... . telefonare 
Morph ............. ... ......... 59.900 
Mortai Kombat ............ telefonare 
Mr.Nut:z ...............•.. .... telefonare 
Nigel Mansel .............. .... 59. 900 
Nigel Mansel 
[amiga 1200)... .. ........ 59.900 
No Second Prile ..... ....... 59.900 
One St.ep Beyonct ......... 49.900 
Oscar (T rolls 21.. . ....... telefonare 
Ovenlnve .... .. . .. .. .... 69.900 
Clvertall (amiga 1200) ..... .49.900 

Premier Manager 2 ...... telefonare 
Reach Out for Gold ....... telefonare 
Realms of darkness ...... telefonare 
Retee! ........................... 39.900 
Retee 2! ..... ................... 59.900 
Robocod (amiga 1200) .... 79.900 
Robocop 3 ..................... 59.900 
Ryder Cup......... . ........ telefonare 
SBlsi:le Sxm-92/ 93 ... ... . 69.900 
7 Sword of Mendar ... ... telefonare 
Sleepwalker (1Mb) ......... 49.900 
Sleepwalker 
(amiga 1200) ................. 49.00 
Smash .......................... 49.900 
Street Fighr.er Il ............. 59.900 
Striker 2 . . .. . . . . .. .. .. .... telefonare 
Strip Poker Uve .. .. ... .. ..... 59.900 
Superfrog ...................... 79.90J 

Surf Nrnias .. . . .. .. .. .. .. . . telefonare 
T ensai . .. .. .. .. .. .. .. .. . . . . telefonare 
T erminator 2. .. .. .. .. .... telefonare 
The Lost Vdongs .... .... .69.900 
Total Camage ..... telefonare 
Trolls ....................... 49.900 
Trolls [amiga 1200) ..... 49.900 
Turrican 111 ....... .......... telefonare 
Uridium Il .................... teleronare 
Yo! Joe ......................... 69.900 
Winter Olympics ........... telefonare 
Winter Sport '92 ....... .... 49.900 
Zool........... .. ......... .. 49.900 
Zool (am1ga 1200) .. . .59.900 
Zool 2 .. .. .. . . . . .. .. . . .. . .. telefonare 

SIMULAZIONE 
Ali' Bucks........... .. . .69.900 
Airbus A320 (1 mb) ....... 99.900 
A-Train (1mb) ........ ..... 99.900 
A-Train ConstT.Set 
[disco aggiuntMl) ... . .... 49.900 
AV8B Hamer Assautt ..... 89.900 
817 Flying Fortress ..... . 109.900 
Battle isle '93 ........... .. . 69.900 
Biade of Destiny........ . .. 119. 900 
Caesar .................... . .79.900 
Campaign ......... .......... 79.900 
Campaign M1SSJOn OISk 39.900 
Championship Man. ·93 69.900 
Ovilization (1mbJ ...... .. ... 89.900 
CMlizatioo 
(Bmlga 1200).......... 99.900 
Oylan Oog ........ ............. 39.900 
o.oay ........................ 99.900 
Oogfight ........................ 99.900 
Oragons lair 111 .. .. ....... ... 89.900 
Dune Il ...................... ... 89.900 
Elite Il - Frontier ............ telefonare 
F117 A ................... ... 109.900 
Flashback ........... ......... 89.900 
Grand Pnx [1mb) ........... 79.900 
Gunship 2000........ . .99.900 

Hook (1Mb) ............ .. .. 69 900 
Jack the Ripper ..... ..... telefonare 
Jurassic Parie.. .. ........... 59 900 
Jurassic Park 
(amiga 1200) ... ... ......... 69.900 
Kmgmaker .................. telefonare 
Kmg's Quest V (1 mb) ....... 99.900 
King's Quest VI ............ telefonare 

Leg. of Kyrand1a (1 Mb) .... 89.900 
Leg. ofvalour(1MbJ ...... 109.900 
Lotus 3 .............. .. .. ... 59.900 
Lure of Tempt. (1Mb] .... 109 900 
Maelstrom........ .. . .. . .. .B9.900 
Napoleonics ................... 79.900 
Nick Faldo Champ.Golf. ... 89.900 
Pool. ................... ....... 69.900 
Reach for the Skyes ........ 89.900 
Stm Ufe (am1ga 1200) ..... 89.900 
S1mon the Sorcerers ....... 89.900 
Simon the Sorcerers 
[amiga 1200) ................. 99.900 
Supertetries (1Mb) .......... 79.900 
Tex Willer: .................... 39.900 
The Manager ................ 59.900 
Twihght 2000 ................. 79.900 
War in the Gu~ .... ......... 89.900 
Whale"s Voyage ....... ... .. 69.900 
Whale's\{~e 
(amiga 1200) .. ....... .... 69.900 
Words of Legends ......... 69.900 

GAMESCD32 
Humans I + 11 ........ ...... telefonare 
James Pond Il .............. telefonare 
Jurass1k Park . .. . . . . .. .... telefonare 
Sensible Soccer ........... telefonare 
Sleepwa!ker ................. telefonare 
Surf NinJBs . . .. .. .• .. . .. .... telefonare 
The Lotus T nlogy.. .. .... telefonare 
T rolls ......................... telefonare 
Winter Super Sports .... telefonare 
Zool .. .......... ... . . ...... telefonare 



Humans ........................ 59.900 
J.&M. Caveman Ninja ...... 69.SCO 
Krusty's Fun House ....... telefonare 
Legacy of Sorasil. ......... telefonare 
Uverpool ....................... .49.900 
Magie Boy ................... telefonare 
Manchester United ....... telefonare 
Mario Js missing ............. 99.900 
Morph ........................ telefonare 
Mortai Kombat ....•....... telefonare 
Omar Sharif Bridge ......... 99.900 
One Steep Beyond .......... .49.900 
Oscar [Trolls 2) ............ telefonare 
Premier Manager 2 ...... telefonare 
Quaterpole .................. telefonare 
Realms of Oarkness ..... telefonare 

ARCADE AZIONE Retee 2! ... ..... : .......•...... 69.900 

Blue Angels ................... 39.900 
Go for Okl .................... .. 29.900 
Hill Street Blues ......... .. .. 29.900 
lndy & last Crusade ...• .. 29.900 
Mcroprose Soccer .......... 29.900 
Outron.... ...... .. . ..... ... 29.900 
Panza Kick Boxer ............ 29. !3CO 
PinbaU Magie ................. 29.900 

Robocod ... .................... 89.900 
Ryder Cup ................... telefonare 
Sens1ble Soccer 92/93 ... 79.900 
7 Swof'd of MendOI' ...... telefonare 
Sdverball ..................... telefonare 
Sleepwalker .................... 59.900 
Speed Racer ............... telefonare 
Street Fight.er 2 .............. 79.900 

Pitfight.er ...................... 29.900 
RICk Dangerous 2 ........... 29.900 
Stargftder 2 ..... ............ 29.900 
Steel Thunder ................. 39.900 
SITee!flghter . . . . .. . . . . . . . . . 29. 900 

SIMULAZIONE 
F19 St.ealth Rghter ........ .49.900 
M1 Tank Platoon ............ 39.900 
Pro Tennis Tour .............. 39.900 
Team Suzuki. ................ . 39.900 
ToyotaGT4 Rally ............. 39.900 

ARCADE/ AZIONE 
30 World Boxing .......... .49.900 
30 World Tennis ........... .49.900 
Alien Breed ............ ........ 99. !3CO 
Ambush ... .......... ........... 99.900 
Axess Oerned ............... telefonare 
Bart VS The World ...... telefonare 

Striker .. ..................... telefonare 
Strip Poker Uve .............. 59.900 
Surf N1n1as .................. telefonare 
Tensa1 ........................ telefonare 
Temiinator 2: .......••.... telefonare 
The Lost Vikmgs ............. 79.900 
Tim T oons ................... telefonare 
T otal Camage ... ....... .. .. telefonare 
T reasure Silverlake ....... telefonare 
T roddlers .......•............ telefonare 
Trolls ............................ 49.900 
Yo! Joe ............ ..... .. ....... 69.900 
Wint.er Oymp1cs ........... telefonare 
Zool •............................. 79.900 

SIMULAZIONE 
Air Buci<s ....................... 79.900 
Air Warrior 2 ................. 99.SCO 
Armored Fist ............... telefonare 
Aces of the PaciÌic .......... 99.900 

Batman the Retums ....... 79.900 
Aces over Europa .......... 129.900 
A1rbus A320 ... ............... 99.900 

Body Blows .................... 79.900 America in me Atlantic 
Brutal Fottball .............. telefonare [agg.GR.NAV.BAffi.) ...... 59.900 
Cover Giri Pok ................ 69.900 Ashes of Empire ............. 99.900 
Double Oregon 3 ........... .49.900 A·Train ....... ................... 99.900 
Euro Soccer ................... 49.900 A·Train Constr.Set 
Extasy .......................... .49.900 
lncredible Machine ....... telefonare 

(disco aggiuntivo) ............ 39.900 
AVE:B Harrier Assautt ...... 99.900 

Fire & Ice.... . ............ telefonare 817 Flymg Fortress ......... 99.900 
1st Chess Tutor ........... 49.900 Battle 1sle '93 ................. 69.900 
Gnome Alone ............... . 59.900 Betrayal at Krondor ....... 139.900 

Biade of Destmy ............ 119.900 
Blue Force .................. telefonare 
Caesar .......................... 89.SCO 
Campaign ........................ 89.90 
Campaign Miss1on Disk .•. ..49.900 
Championship M. '93 ...... 79. 900 
Chess Maniac .............. 139. 900 
Chess Master 4000 Turbo 
(Windows) ..................... 89.900 
Civilization ...................... 99.900 
Clash of Steel. .......... .... 119.900 

Comanche M .. Overkill .... 119.SCO 
Cornanche Miss!Oll Disk 
(disco aggiuntivo) ........... 79.900 
Conquered Kingdom ..... telefonare 
Ousaders Oark Savant ... 159.900 
Dari< Sun-Shattered ..... telefonare 
D-Oay ............................ 99.900 
Detta .......................... telefonare 
Oogfight ............... .. ..... 119. 900 
Oragons L.111. .......... .. .... .. 99. 900 
Oune ............................. 79.900 
Dune Il ... .. ..................... 99.900 
Dylan Dog ..................... .49.900 
Ecoquest 11 ................... 109.900 
El Rsh ........................... 89.900 
Elite l~rontier.... .. . ..... telefonare 
Elvira 2 ........... .............. B9 900 
Empire de luxe ............. 129.900 
Eye of the Beholder 3 .... 109.900 
F1 Gamd Prilc . ........... 109.SCO 
F15 Strike Eagle 111 ••• ••••• 109.900 
Falcon 3 .. .. .. . . . .. . ........ 109.900 
Falcon Mìssion Disk 
(dlSCO agg1untrvo) ....•..... 69.900 
Fields of GIOl'f ............... 129.900 
Flashback ................... 109.900 
Freddy Pharkas ... ........• 119.900 
Gabliel Knight .............. telefonare 
Goal! (Kick Off 3) ............ 79. 900 
Grand Prilc Unlimlted ....... 79. !3CO 

Great Nevai Battle ........... 99.900 
Gubsh1p 2000 ................ 89.900 
Gunsh.2000 M.O 
(disco aggiuntivo) ............ 69.900 
Hamer Jump Jet .......... 109.900 
Harrier Super Vga .......• telefonare 
Hook ............................... 79.90 
Hoyles Classics ............. 119. 900 
lncredible Machine ........ 109.900 
lntemational Open Golf. .... 69.900 
Jack the Ripper ........... telefonare 
Jurassik Park ..... .. .......... 79.900 
K1ng Maker ................. telefonare 
King's Quest V ................ 99.900 
K1ng's Quest V1 ............• 109.900 
King's Quest V1 ............. 119. 900 
Lands of LOl'e ................. 99.900 
Legend of Kyrandia .......... 89.900 
Legends of Valour ......... 109.900 
leisure Suct larry V ... ..... 99.900 
lltll DMI ..... ................... 89.900 
lows 3 .......... ............ 89.90 
lure of me Temptress ..... 79.900 
Maelstrom ...............•..... 99.900 
Mtght & Magie V ........... 129.900 
Monopoly ..................... 89.900 
Napoleorncs ................... 79.900 
N F.l. 94 ..... ..... .. .... .... telefonare 
NFL FootbaL. .............. 119.900 
Nick Faldo ...................... 99.900 
Nigel Manset .................. 89.900 
Pacific lslands ................. 79.900 
P1rates Gold ................. 139.900 
Premier Manager ...... .. ... 79.900 
Quest F GIOl'f 3 ............ 109.900 

Reach fOI' the Skyes .•..•... 99.900 
Red Baron ..................... 99.900 
Red baron M.D. 
(disco aggiuntivo) ............ 79.900 
Red Crystal ................. telefonare 
Retum of the hantom .•.. 129.900 
Rlng World .................. 109.900 
Sfide lnvemah ................. 79.900 
Shadoz President .......... 159.900 
Sim Ant ......................... 89.900 
Sim Farm ...................... 89.900 
Sim Life ............ ............ 99.900 
Sim Life (Windows) .......... 99.900 
Simon the Sorcerers ....... 99.900 
Space Quest rii ............... 99.900 
Spce Quest V ........ ......... 119.90 
Space Quest V .............. 109.900 
Space Quest Saga P ...... 149.900 
Starlord ...................... telefonare 
Star Reach .................. telefonare 
Software T /Works Star Wars 
Chess ......................... telefonare 

Subwars 2050 ............ telefonare 
Supership (d.agg.a 
Great Naval B.) ............... 59.SCO 
Supertetnes ................... 89.900 
Task Force......... .... . ... 129. 900 
T ex Wil!er: Piombo C. ..... .49 900 
T.F.X. ............. ..... ....... 109.900 
The Complete Oless ....... 99.900 
The 8der Scrolls 
The Arena ................... telefonare 
The legacy .................... 139.00 
Tornado ......................... 99.SCO 
Tomado ......................... 99.SCO 
Vikings-fields 
of Conquest ................... 79.900 
War in the Gulf ............... 89.SCO 
Wayne Gretzkey 
Hockey 3 ..................... 149.900 
Whale's Voyage .............. 79.900 
Whirlw.Snooker .............. 79.900 
Words of legends .......... 69.900 
World Tennis Champ . ...... 79.900 
World War 11 1946 (d.agg. 
Aces of Pacific) ............... 59.900 
WWF Battles of S. P .... telefonare 
Y serbius ..................... telefonare 

COMPILATION 
Colossus Compilation ....... 69.900 
Space legends ............... 99.900 
Sports Masters .............. 79.900 
The D-eam Team ........... 69.900 

GAMES CO-ROM PC 
Eric the Unready .... . ........ 99.900 
Eye ot the Behokler 3 ...... 99 900 
Great Naval Battles ....... 119.900 
Humans I + 11 . .. .... .. .. .... telefonare 
Jurassik Park ................. 79.900 
King's Quest V1 ............. 129.900 
I Grandi Artisti '900 ...... 119.900 
Laura Bow 2 ................ 109.900 
legend of Kyrandia ........ 119.900 
leisure Suit lan'f VI ..... t.alefonare 
Motor Stars ............. .. .. 149.900 
Oscar [Trolls 2) ..... ...... telefonare 
Prot.ostar .............. ...... telefonare 
Ringworld .................... 109.900 
Sherlock Holmes .... .. .... telefonare 
Star T rek 2 ................. telefonare 
T.F.X .......................... telefonare 
The Lawnmower Man ... telefonare 
The 7"Guest ............... 199.900 
Tornado ...............•...... telefonare 
Winter Super Sports .... telefonare 
Wolfpack .................... telefonare 

Tutti i prezzi si intendono IVA indusa; essi possono subire variazioni in caso di eventuali errori tipografici o modifiche alle leggi fiscali. 



RA .CING 

REQUISITI TECNICI: 
386 DX - 25 MHz O SUPERIORI. 4 MB RAM. MS · DOS 3.3 O SUPERIORI. VGA. 

DISCO FISSO CON 15 MB LIBERI. RACCOMANDATI: JOYSTICK E SCHEDA SONORA. 
SUPPORTA: 

AD LIB, SOUND BLASTER, PRO · AUDIO SPECTRUM, ROLAND E SOUND BLASTER COMPATIBILE. 
IMO'IW MID f1tl llllllll IOGO Ml TUDOW:ll Of l1lE llOWCAIOUI WJ!OI 5'UllWAI (OllW!IOll, UllO!t DQIM! UCOOl 111 OllMltllltlP lolllO IMJll6 IWIS, 

lllt llWolWOU! SOO~ lll!lllll.lllOll llA WDllllllOf TltllllOWlllQtl!MOTOl llllllWAT COllOl.ITIOll llOl.llllJOUISGO ~ l 
llil5lll!Oll.IOOllll OflltllllOLWIOUSWJ!OlllllllWll(OllWTIOll PlPTIUSllAllJ.OOùllOI Pll'l'IU\Dlll&ll-. lllt11Ulll 

ruDllilll llf l'!lQll OITll1ll5n. ~ 

" Il NUOVO GIOCO DELLA 
PAPYRUS DESIGN PUO' 

ESSERE A BUONA RAGIONE 
DEFINITO Il FALCON 3 DEI 

SIMULATORI AUTOMOBILISTICI 
PER Il SUO SPESSORE MA 

ANCHE UNO DEI GIOCHI PIU' 
BELLI MAI PUBBLICATI PER LE 

EMOZIONI CHE RIESCE A 
REGALARE IN CHI VI SI CIMENTA. 

IN UNA PAROLA SOLA 
E' SUPERBO. 

" ( ... ) FINALMENTE UNA NUOVA 
PIETRA MILIARE NEL CAMPO DEI 
SIMULATORI AUTOMOBILISTICI." 

"( ... )RARAMENTE CAPITANO 
SIMILI CAPOLAVORI ( ... ). " 

"( ... )SPETTACOLARE NEL VERO 
SENSO DELLA PAROLA. " 

" NON HO SEMPLICEMENTE 
PAROLE. INDYCAR E' PER 

MOLTISSIMI VERSI 
IL PIU' REALISTICO SIMULATORE 

AUTOMOBILISTICO 
DISPONIBILE AL GIORNO D'OGGI 

SUI NOSTRI PC. " 
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